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\Vorwort

Lieber Computerfreund,

die Tronic-Verlagsgesellschaft mochte sich mit
ihrer neuen Zeitschrift Computronic bei [hnen
vorstellen.

In Computronic finden Sie Tips & Tricks fiir
Einsteiger, Anfianger und Fortgeschrittene.
Informationen und Daten. Sinnvolle
Anwendungen und Anregungen und nattrlich
jede Menge Programme fiir die bekanntesten
Home-Computer.

Neben einem erfolgreichen Start wiinschen wir uns natiirlich dem Markt gerecht zu werden. Dazu
gehoren nach unserer Meinung gute Spielprogramme, anspruchsvolle Programme far Schule, Hobby,
Biro usw. und Informationen zur Anwendung. Wir wiirden uns freuen, wenn Computronic eine
gleichermafien beliebte Computerzeitschrift bei Anféngern und Fortgeschrittenen wird. Ein Tip:
Schreiben Sie uns bitte, wenn Sie Verbesserungsvorschlige oder andere gute Ideen zur Vervoll-
standigung unseres Angebotes haben, wobei wir natiirlich auch fur jede kritische Anmerkung

dankbar sind.

Zu unseren abgedruckten Programmen folgende Bemerkung: Jedes abgedruckte Programm wird einer
Endkeontrolle unterzogen und genau tberprift. Sollte sich dennoch einmal ein Fehler einschleichen,

oder der Druckteufel eventuell sein Unwesen treiben, sind wir fiir Thren Hinweis natiirlich dankbar. |
Wir reagieren dann sofort und geben die Korrektur weiter. ~ 1

Far die Zukunft wiinschen wir uns jetzt schon zufriedene »Computronic-Leser« und hoffen, fiir jeden
etwas Interessantes zu bringen.

Herzlichst
Ihre Computronic-Redaktion

P.S. Mochten Sie als Software-Autor fiir den Verlag titig werden? Naheres im Inhalt Seite 14.
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Aktuelles

Vorstellung des neuen Sinclair »QL«

Die Bezeichnung des neuen von Sinclair hergestellten Corn-
puters QL ergibt sich aus den Wértern Quantum Leap und be-
deutet nichts anderes wie Quantensprung,

Der QL soll weniger mit den bereits erhaltlichen kommerziell ge-
nutzten Kleincomputern konkurieren, sondern vielmehr den
professionellen Markt betrachtlich erweitern, so wie der ZX 80
den Markt fur Heimcomputer erschlossen hat.

In erster Linie wird der Sinclair QL fiir professionelle Benutzer,
etwa fur kleinere Unternehmen, Schulen als auch anspruchs-
volle private Anwender geeignet sein.

Mit diesemn Gerit wird das Preis/Leistungsverhiltnis von Tisch-
computern stark verschoben. Der QL wird den Preis der
leistungsmiBig vergleichbaren Rechner um ca. die Hilfte unter-
bieten. So wird der Preis des voraussichtlich noch im Herbst
dieses Jahres bei uns auf den Markt kommenden QL unter
2000,—DM liegen.

Der Computer selbst hat einen genormten 128 KByte-RAM-
Speicher, der extern tber ein 0,5 MB RAM-PACK auf
640 KByte ausgebaut werden kann. Fur die Massenspeicherung
sind zwei 100 KByte Mikrolaufwerke eingebaut, die ebenfalls auf
800 KByte erweitert werden kénnen. Ein hohes Auflésungsver-
mogen zeichnet den QL in seinen farblichen Bildschirmdar-
stellungen aus.

A

Die Programmiersprache des Sinclair QL ist eine Erweiterung
der bisherigen Sinclair BASIC-Sprachen, die Sinclair Super
BASIC.

Abgesehen von den unmittelbaren, nutzbaren Méglichkeiten
ist der Sinclair QL fast unbegrenzt ausbaufahig.

In der Entwicklung befinden sich eine Anzahl peripherer Gerite
und Systemerginzungen, wie beispielsweise das 0,5 MB RAM-
PACK, 68000 Assembler, Modem, Interface fiir Simultan-
drucker mit akustischen Mehrtongenerator, Analog/Digital-
wandler, Pascal-Compiler und div. mehr.

Uber Zusatzanschliisse an der Riickseite bietet der QL Erwei-
terungsmaoglichkeiten wie den Einsatz in lokale Netzwerke, den
Anschluf} von zwei Joysticks als auch den Einsatz von ROM-
Cassetten. "

Eine normgerechte Schnittstelle fir die Kommunikation mit
anderen Systemen sowie der Anschluf} fiir den Drucker ist
ebenso vorhanden wie die Méglichkeit des Anschlusses von
S/W und RGB-Monitor. Uber den Mikrodrive Erweiterungs-
steckplatz lassen sich extern bis zu sechs weitere Mikrolaufwerke
einsetzen, was eine Speichermoglichkeit von 800 KByte ergibt.
Mit dem QL ist Sinclair nunmehr in der Lage eine breite Palette
von Computern anzubieten, die vom ZX 81 fir den Erstbe-
nutzer zu Hause bis hin zum QL fir den anspruchsvollen
Anwender reicht.
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... UND HIER 2 PROGRAMME

VON UBER 500 AUS UNSEREN
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PLEASE ENTER.

Sie sind der Pilot eines Verteidigungsjet, den Sie mit den

Schmetterball

— Mit den Tasten #»5¢ und »8« steuern Sie die Bewegung der
Ballschleuder am unteren Bildschitmrand und versu-
chen, den Ball so lange wie moglich im Spiel zu halten

— Sie haben neun Balle und erhalien einen Punkt fir jedes
Mal. wenn es Ihnen gelingt. eines der Kdastchen armn obe-
ren Bildschirmrand cuszuléschen Jedesmal wenn Sie ei-

—— nen Ball verlieren, nimrt [hre Punkizahl ab. Sie haben
tuni Kdastchen-Reihen zum Zerschmettern Die hochste

Punktzahl ist 3 618. Zum SchlufB sehen Sie Ihre sLeistunge in
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BERE PRINT HT 20,55 g
SR B 0
BBOS LET A=fi+l
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S5l PRINT THE 10“THRE LETSTUHG

lichen Flieger zu verfolgen und ihn mit der‘FﬁTaste
abzuschieffen Natirlich wartet der Aulerirdische nicht
darauf, nur abgeschossen zu werden. Daher wird er von

Tasten '5'~'8' lenken. lhre Aufgabe ist es, den feind-~

jedem Schritt, den Sie unternehmen, das Gegenteil tun. =

Das Spiel, so wie es hiersteht, ist fur Anfanger. Um es zu
beschleunigen, mussen Sie Zeile 150 I6schen. Der Kon-
strukteur des KAMPFPILOT war Paul Toland.

1 REM lassen Sie Zeilen 2Z2-4 1
aufen, bevor Sie den Rest singeb
en

FOR t=0 TO 7: READ a
FOKE USSR “al'+t,a: MNEXT &
DATA 24,60,126,285,126,90,1

5 L ]

5E,24

1U LET t=0

20 LEYT «=INT (RND*ZZ)

25 LET v=INT {(RND*22)

Z0 FRINT AT 10,145 INE 13 FLAS
| [ ek S

40 IF t=INT (t/2)%2 THEN 60 T
0o Bo

SO IF x»—1 AND x%<Z2 AND y>-1 A
ND =22 THEN GO TO 80

60 LET w=y+INT (RND*3)—1

70 LET w=nu+INT (END*3I)-1

B0 LET af=INEEY#®

85 IF x»—1 AND x<32 AND y>—1 A
ND y<ZZ2 THEN FRINT AT y,x:* "

0 LET w=p+(aE="3")—(ax="8")

100 LET y=y+(a®="7")—(a%="6")

115 REM Um # zu bekommen, tippe
n Sie "A" im Graphic—Mode ein

120 IF x7—1 AND %432 AND yi:—1 A
ND y<22 THEN PRINT AT y,\:“ﬁ"

130 IF as="f" THEN BEEF .01, :

140 IF a%="{" AND x=15 AND v IU

THEN GO TO 170

150 LET t=t+1: FRINT AT ©,0; IN
23t

160 GO TO 30

170 FOR w=1 TO 10

1BO PRINT AT 10,15;"W"': BEEF .0

1 =Tk
1205 EREMNTES Sl it it s g EE B 0
1 v

200 BORDER RND®#7

210 NEXT v

220 FRINT AT 18,035 INK 2'”519 h
atten ihn in "'t:” Sekunden .

2Z0 FPRINT ° FLASH 1;"Wollen Sie
s nochmal versuchen?!

240 IF INEEY#="" THEN GO T0O 240
2o IF INEEYE="3" THERK CLS = RU

e T METETERFIFEET = e I O A 1 e ) e D G O e N S D O e b

Erhditlich bei

Ihrem Fachhiandler




Der Verkauf von Heimcomputern kam kurz vor Weihnachten
1983 in Deutschland erstmals so richtig in Schwung. Die zu
erwartenden Verkaufsziffern lagen weit Gber den Absatzvor-
stellungen aller Warenhauskonzerne und den sonstigen Com-
puteranbietern. Fachliteratur, mit Startauflagen zwischen 45000
und 75000 Exemplaren auf den Markt gekommen, ist ebenfalls

vergriffen. Selbst die »[__1-Zeitung«, »Deutschlands Spezialorgan.

fur alle Formen des Massenwahns« (Zitat Spiegel), hat eine Serie
tiber Heimcomputer (sprich »Homecomputer«) laufen.

Aktuelles

»Computer-Freaks« — Jungunternehmer von heute oder morgen?

Selbst Skeptiker werden uns an dieser Stelle wohl recht geben,
wenngleich sie hinzufiigen werden, daf} das, was sie im Moment
mit Computern in Verbindung bringen kénnen, fast ausschlief’-
lich ein umfangreiches Computerspielangebot ist. Beim Soft-
wareangebot fiir Homecomputer haben mit Sicherheit Com-
puterspiele den grofiten Anteil. Jedoch ist das keinesfalls nur
negativ zu werten, denn im Spiel kann vieles schneller, leichter
und besonders durch das vorhandene Interesse intensiver ge-
lernt werden. Auf die Dauer werden die »Jungprogrammierer«

Bei den Erwachsenen jedoch lost die Computerwelle ein Gefiihl
des Unbehagens aus. »Schaden die Homecomputer unseren
Schiilern nicht? — Verlieren sie nicht den Uberblick iiber die
verschiedenen Rechenarten, die ohne Schwierigkeiten vom
Computer iibernommen werden kénnen! — Kommen die
Jugendlichen hierdurch nicht mit der Schule in Konflikt? — Sind
die Computer nicht Feinde der allgemeinen Erziehung unserer
Kinder?« — Fragen die nicht unbegriindet sind! Jedoch sollten
sich die Skeptiker auch »vor Augen halten«, dafd ein Pro-
grammierer der ein Programm erstellen will, uber jegliche
Einzelheiten, wie Rechenoperationen, voll informiert sein muf’.
Er kann kein Programm iiber die verschiedenen Geometrie-
arten, Differential- oder Integralrechnung erstellen, sofern er sie
nicht beherrscht.

das Interesse am Spielen mit dem Computer ohnehin verlieren
und das was sie durch das Spiel gelernt haben, in den prak-
tischen Teil wie Schule, Studium und Beruf verlegen.

Beispiele hierfur sind schon heute in der Presse zur Gentuge
bekannt geworden. So haben Jugendliche mit 14 Jahren bereits
Software-Firmen gegrindet, die auf andere Namen eingetragen
sind. Die Programmangebote dieser Scheinfirmen liegen durch-
aus nicht nur im reinen Spielbereich. Auch hochwertige Pro-
gramme sind hier von 14-Jahrigen erstellt worden. Und obgleich
diese Scheinfirmen am Rand der Legalitar »vorbeiwackelne, so
miissen wir dennoch den Hut vor diesen »Bengeln« ziehen. Sie
haben mit ihren jungen Jahren nicht nur den Computer beherr-
schen gelernt, sie nutzen ihn bereits in ihrem »Berufe.

Die Redaktion
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Computronic Bestellkarte-Cassettenservice

Alle im Heft abgedruckten Programme konnen als zusitzlicher Service, zum Selbstkostenpreis, tber den Verlag bezogen
werden. ¥

Die Zustellung erfolgt per Nachnahme, innerhalb von 14 Tagen!

Achtung: Disketten kénnen vorerst nur fiir:  Apple
N VCH4
VC-20 bezogen werden!

Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste Seite 66 die notwendigen Angaben fiur Thre Bestellung:

Bitte liefern Sie mir: D Cassette fiir D Anzahl
System
D Diskette fiir D Anzahl
System
zum Preis von gesamt: DM
Name: Strafde, Nr.:
PLZ/Ort: Unterschrift, Datum:

Kleinanzeigen n Computronic: nur gegen Vorkasse
Bitte veroffentlichen Sie ab nichstmoglicher Ausgabe
unter der Rubrik: D Angebote D Kontakte

D Gesuche D Verschiedenes
folgenden Text:
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Bitte jeweils 35 Buchstaben pro Zeile! Bitte Absender nicht vergessen!

Preis fiir Kleinanzeigen: Private Anzeige DM 4,50 je Druckzeile
gewerbl. Anzeige DM 8,00 je Druckzeile
Chiffregebiihr DM 10,00 je Anzeige
Name: Strafle, Nr.: i
Vorname: PLZ/Ort:
Unterschrift, Datum: privat D gewerbl. =)

(birte ankreuzen)




Unser Kurs

Programmieren in Forth Teil 1

F. Brall

Literatur:

Zech Ronald: Die Programmiersprache Forth
Brodie Leo: Starting Forth
E. Floegel: Forth Handbuch

Vorstellung der Programmiersprache Zimmer Tom: Hes Ware 64 Forth Manual

Wer schon eine Zeit in Rasic programmiert hat, wird wissen,dass 25 hin und
wisder Sachen gibt, die nicht ader nur recht schwisrig zu prorammioren
z=ind.Fuer solche Faslle hat man bei grossen Rechnern die Moeglichkeit aud
andere Sprachen zurueckgreifen zu koennen.Es gibt FORTRAN fuer

i
Tt b
mathematische Problemloesungen, COBOL fuer kommerzielle Zwecke, ASSEMBLER
fusr L51+Lr1f1=rhw Aaufgahen, Basic fuer die allgemseinen Problemloessungen

P =S oA A

& .oshoert zu der jusngsten

ior Name schon sagt, zur vierten
Genseration. Nan hu* alem vnr:n-h+ nlle Vorteile von den bhekannteng .
renomierten Frogrammiersprachen in Forth za implementisren, chne aber {
deren Fehler mit zu ushernshmen.

FORTH hat, schon in seiner Struktur, sinige sehr markante Vorteile, die
hesonders hei den Microcomputern von Vorteil siad:

1} FORTH i=t guf fast
nur wenio Speicherplat
7) FORTH Programme sind wesentlich kuerzer als BASIC und ASSEMBLER ;
Froaramme

=) FORTH ist in der Regel 14 mal schneller als BABIC

4} FORTH kann auch mit kacsettenrecardur hetrishen werden.Vorteilhatt ist
ein Floppy lLaufwerk natusrlich in jedem Falli.

%) FORTH ist problemliaos srwelterbar

&) FORTH-"Hachsparache” und FORTH-"Assemhler” lassst sich beliebig mischen.

73 FORTH erlaubt strukturierte Programmierung

allen Microcomputern implementierbar und benoetigt
= |

Forth ist urspruenclich fuer die Programmierung von Steuerungsaufgaben
entwickelt wurden_-Da die Sprache jedoch sehr leicht erweiterbar ist, kann

man sie fuer fast alle Anwendungen verwenden.Durch das implementisren

einiger Grafik-Befehle wird aus der Frozesssprache schnell sine geeignete !
Sprache fuer Spiele und Brafik-Anwendungen.Jeder kann FORTH um die Befehle |
srweitern, die er fuer seine Anwendungen gerade benoetigt.Trotz

rahlraicher Erwsiterungen sind FORTH Frogramme sehr leicht auf einen

anderen Rechner zu ushertragen.Fehlende Befehle (WORTE? koennen einfach

noch implementisrt werden.

1=
i

Ich hoffe mir ist = lungen einige Vorteile von FORTH darzustellen.
den folgenden Teilen dieses Eurses werden Sie schrittweise mit den ’
Eigenheiten der Sprache vertraut gemacht. ........ beabsichtigt sbenfalls
reaelmasssig Forth—Froaramme zu veroceffendlichen.Es ist schade das bisher

aum sine Zeitschrift nasher auf Forth singegangen ist cbhwohl 8s sicher

1
(]
e m

zine der lsistungsfashigsten Sprachen fusr Microcomputer ist und iamer



Unser Kurs

Einleitung

FORTH it ein vollstasndiges selbstaendiges Sprachsystem. das sowohl
Compiler als auch Interpreter ist und =ein eigenes Hetrisbssystem

heinhal tet.Das besonders an FORTH ist das in erster Lini=s mit dem "Stapel™
gearbeitet wird.Wer schon sinmal 1in Gcsembler programmiert hat kennt die
Arbeitcweise des Stapsls.Der Stapel arbeitet nach dem L IFO-System {(letzte
Einagabe esrste Ausgabel.Dies hedeutet das auf ihm etwas abgelegt werden
kann und vieleicht spaster wisder heruntergenommen. Forth besitzt zwel
Stanel den Daten— und den Returnstapel.fuf die Funktion wird spaster noch

eingeganden.

Die verwendung einss Stapel
HF—Taschenrechnen verwendet sinen Stapel zum Speichern von Zahlen.Dacs
andersartige an FORTH i das Wosrterbuch welches auch als Stapsl
ausaelegt ist.

Die Sprache besteht aus Worten; die nach ihrer Definition, da

der Festlegunog dessen, was das Wort bewirken soll, auf dem
Definitionsstapel. dem Woerterbuch abgelegt werden.Bei der Definition
aines Wortes kosnnen schon voarherige Definitionen varwendet werden.Ein
Forth—Programm bestsht also in der Regel aus rahlreichen Definitionen die
=ich gegenseitig sufrufen.Der Start eines Programmes besteht dann nur im
Aufruf sines Wortes.

Um Waerter wieder zu loeschen benutzt man den Eefehl FORGET -
Der Aufruf FORGET TEST loescht alle Worte, beginnend bei FESE B Lum
ohersten Eintrag in den Stapel.Das loeschen sines sinzigen Wort im
Stapel ist nicht moeglich und waere auch nicht sinnvoll.benn spaetere
Definitionen koennten dieses Wort benutzen und waeren zomit pnicht mehr
moeglich-F=s gibt auch die Moeglichkeit ein Wort mehrmals zu definieren. In
diesem Fall wird immer das zuletzt definierte Wort aunsgefueri.Welchen
nutzen dies hat wird in einer der naechsten Folgen hesprochen.
Berechnunaen =rfolgen in Forth ueber den Datenstapel den wir auch als
aTaCK bezeichnen kosnnen.Da alle Operanden ueber den Stack geleitet werden
ergibt sich die etwas ungeswohnte Rechenschreibweise UFPN (limgekehrte
Folnische Notation).fuch dis schon genannten HF-Taschenrechner verwendan

diese Ort der Eingabe.lm beispielsweise die Zahlen 5 wnd 7 zu addieren
muss fologendes eingegehen werden:

= wasre an fuss sich nichis Neuss.leder

A b

heisst nach

il

- 1

=
o

in FORTH 5 7 in BASIE 5 + 7

Nach der Eingabe dieses Beispiels werden die beiden Summanden vom Stack
aeholt und addiesrt und das Ergebnis wieder auf den Stack geschrisben.Man
kann dies leicht usherprusfen indem man sich das Ergebnis durch den Betfehl

n_* ausgeben laesst.Der Befehl "." holt die cberste Zahl vom Stack und
gibt sie auf dem Schirm aus.Ein nochmaliges Aufrufen des Befehles e
hewirkt sine Fehlermeldung dar der Stack keine Zahl mehr beinhaltet.
Wichtig ist das die einzelnen Worte und Zahlen immer durch mindestens 1

L eerzeichen getrennt werden, da der Computer sonst das Wort nicht erkennen
kann.Nach erfolgreicher Susfushrung eines Wortes meldet sich der Computer
mit "0OK", dies entspricht in BASIC der "READY" HMeldung.

FORTH ist eine sehr nachsichtige Sprache.Alles; was 2ingegeben und nicht
direkt als falsch erkannt wird, wird angenommen und sventusll sogar ins
Woerterbuch eingetragen.Man darf also nicht blindlings daraut los
orogrammieren, sopdern man scllte sich einigermassen ueberlagen; was wnd
wige man ec programmiseri.

i, Py Ao Ly
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Dis=e RBezeichnungen sind

ady Speicheradrecce

] 2 hit Byte {die ocberen B Bit sind Null)l

= 7 hit ASCITI-Zeichen

o ZZ bit donpelt lange Festkommazahl ait Vorzeichen

+ EBool*=che VYariahle @= "false!" {falsch)

n 16 bit Zahl mit Vorzeichen

Lt i4 bit Zahl ohne Vorzeichen

SRETLIRMN > RETLURN Taste
Bei der Beschreibung eines Wortes wird kuenfiig folgendes Schema
anoeswandet:
WORT <RETURN> Anzeige des Computers (Stapel Yorher ——> Stapel Nachher)
EOMMENTAR
Beispiel:
. =RETURNZ o Cryiasni? s ——3 oy d s Rty

r
m
el

nE wird auf dem Rildschirm ausasas

Wie Sie schon wissen ist "." eine Forth Anweisung dies die oberste Zahl des
.Stapels auf dem Schirm ausgibt.Dies ist also die Print—anweisung.Vor der
aus=fuehrung des Befehles befinden sich % Zahlen ni.nZ.n3 im
Stapelspeicher.Davon ist die am weitesten rechts stehende Zahl im TOS5 (Top
of Stack).In diesem Fall also n3.Nach der Ausfuehrung des Befehles sind
e noch zwei Zashlen (nl1.n2) im Stapel wobei nun n2 an oberster Stelle
stehi.
Um noch sinmal die Funktion des Stapels zu verdeatlichen geben Sie bitte
folgendes Beispiel sin:g

{2l A SRETHIRN: Ok {empty — % nl nZ n3 nd n3d nbl
Die Zahlen 1 bis & wurden nacheinandsrs auf den Stapel gelegt.Um sie wiceder
abrurufen gebhen Sie folgendes =2in:

= IRETIHIRKE & OE (tnl N2 n3 N4 nS nd —> nl a2 nE o4 nSl

= FRETURN > 5 0OE (ni 2 s nd 05 ——> nl o2 nd nd)d

2 SRETLIRMN 4 0OF (ni n2 NnF nd ——>» nl nZ n3}

-  <RETURMZ S ] ol mp2indl = ni A2 =

- ZRETLIRNZ e | tnll n2 — = ntl

- =RETLIENZ | inl — > empty)
Wie aus dem BReispisel zu erkennen ist,wsrden die Zahlen in der umgekehrten
E=ihenfolge ausgegehen.Natusrlich ist es gleich ob man den “"." Betehl
einzeln mit RETURN guitiert oder nur durch ein Leerzeichen trennt.

= e . “RETLEN: & 54 & 2 1. 0E
Mit cheser Finfithrung in das STACK-Konzept mochten wir Teil 1 abschliefen. Im néichsten Heft stehen die Arithmetik-Opera-
tionen im Vordergrund.

B L e e S L




Grundsitzlich kann man sagen, dafd die Verwendung eines her-
kémmlichen Cassettenrecorders als Datasette méglich ist, wenn-
gleich fiirr den Betrieb ein Suterface, zur Anpassung an den
Computer, notwendig ist.

Jedoch werden an den Recorder bestimmte Atiforderungen be-
treffend des Gleichlaufs und des Frequenzganges gestellt, die
haufig von diesen Geraten nicht eingehalten werden. Der
Recorder sollte keine automatische Aufnahme haben, da dies
einen absolut zuverlissigen Betrieb nicht gewahrleistet. Hinzu
kommt, dafd die Cassettenrecorder nicht mit der Motorsteue-
rung und der Abfrage der Aufnahme- und Wiedergabetasten
betrieben werden konnen, was das ganze Eingabeverfahren
kompliziert. Der Betrieb mit Datasette ist also »bestimmt«
bequemer und sicherer.

Anfianger, die mit der Maschinensprache experimentieren,
haben haufig das Problem, daf sie ein fehlerhaftes Programm
eingegeben haben und der Computer aussteigt.

Wer diese Eingabefehler »richtig« macht, der wird vergebens die
RUN-STOP und RESTORE Taste driicken. Er mufd in diesem
Falle den Computer ausschalten. Hierdurch wird jedoch der
gesamte Speicherinhalt geléscht, das Programm muf} neu ein-
gegeben werden, was einen meist groffen Zeitaufwand erfordert.
Mit einem kleinen zusatzlichen Taster kann der VC-64 in den

Zur Steuerung verschiedener elektr. Gerate ist der User-Port auf
der Riickseite des VC-64 geeignet. Es stehen hierfur 9 freie
Leitungen zur Verfiigung. Die Steuermoglichkeiten sind mit
diesen 9 Leitungen jedoch sehr begrenzt, denn um grofRere
Steuerung der Computer vorzunehmen, benotigt man mehr
Ein- und Ausgabeleitungen. Solche zusitzlichen Leitungen

Tips + Tricks

Sind vorhandene Cassettenrecorder fiir Computer benutzbar?

Vorteile eines Resetschalters am VC-64

Moglichkeit zur Steuerung verschiedenster elektr.

Ausgangszustand zurtickversetzt werden, ohne dafd der Speicher-
inhalt voll geléscht wird.

Man benétigt hierzu einen User-Port-Stecker und einen Taster.
Der Taster wird auf die Kontakte 1 und 3 des Steckers gelotet
und das Ganze nun auf den User-Port aufgesteckt. Sollte nun
der VC-64 beim Programmieren einmal »abstiirzen«, dricken
Sie einfach auf IThre Taste und Thr Computer ist wieder
betriebsbereit.

Gerate

kénnen jedoch mit weiteren 6526 bzw. 6522 tber die Expan-
sions-Schnittstelle erreicht werden.

Natiirlich lassen sich tiber den User-Port auch andere Schal-
tungen erzielen. Dies fangt beim Einschalten Ihrer HiFi-Anlage
morgens an und hort erst bei (ja, wobei tiberhaupt?) auf.

C-64 als Speicheroszilloskop! '

Diejenigen, die einen C-64-Computer besitzen, kénnen thn nun
auch als Speicheroszilloskop benutzen. Die grafische Darstellung
aperiodischer oder einmaliger Mef3vorgéinge, wie das Prellen
eines Relais sind durch ein Interface der Firma Print-Technik
moglich. Da die Messung einer Spannungsanderung ein ana-
loger Vorgang ist, der Computer jedoch nur digitale Daten

sverstehty, ist es fiir den Computer nicht moglich, diese Daten
direkt zu verwerten. Deshalb wird die Mefispannung mit einem
Analog/Digitalwandler in einen digitalen Wert zwischen 0 und
255 umgeformt. Auf Wunsch wird die Kurve mit Raster darge-
stellt. Einsatzmoglichkeiten, die sich durch dieses Interface
bieten sind vielféltig.




Aktuelles

Kurz notiert

Utopie oder Wirklichkeit?

Der amerikanische Film »Ware Games« beschreibt, wie ein
Oberschiiler aus Zufall den Code des geheimen Rechenzen-
trums der US-Luftwaffe knacke. Fast l6st er mit seinen Spiele-
reien den 3. Weltkrieg aus.

Daf? dieser Film mittlerweile nicht nur reine Utopie ist, 1af¢ sich
aus mehreren amerikanischen Beispielen erkennen. Hier bauen
sich Schiiler automatische Anrufanlagen, die ununterbrochen
verschiedene Nummern duchwihlen bis eine andere Computer-
anlage erreicht wird. Dieser Code-Teil wird dann vom Com-
puter automatisch gespeichert.

Auf diese Weise gelang es einem 14-jihrigen »Hacker« aus den
Staaten in die Datenbank des US-Verteidigungsministeriums

einzudringen. Die Briider Greg und Gary Knutson fanden mit

ihrem Computer Einlafl in das geheime Datennetz der US-
Weltraumbehorde NASA.

Wer ein Rechenzentrum anzapfen will mufd schon ein Profi sein.
So lernen in den Staaten die Kinder zum Beispiel schon in der
Grundschule den Umgang mit den Computern und mancher-
orts wurden ganze Computer-Feriencamps aufgebaut.

In der BRD gibt es etwa 300000 Heimcomputer, in den Staaten
sind es iber 1600000. Die US-Jugendlichen haben in der Regel
das Wissen zum Umbau ihrer Computer, wodurch Sie dann in
Rechenzentren eindringen kénnen. Hierzu kommt noch, dafd in
den Staaten mehr &ffentliche Rechenzentren zur Verfiigung
stehen, bei denen die Sicherheitsbestimmungen vernachlassigt
werden. Es ist leichter an Telefonnummern heran zu kommen.
Bei uns sind die »Hacker« noch auf Informationen von Mit-
arbeitern der Rechenzentren angewiesen. Jedoch haben sich in
einigen Grofistadten schon Schwarz-Mérkte fiir diese Informa-
tionen gebildet.
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Druckr: Seikosha GP-100 VC

Der Seikosha GP-100VC und der VC 1525 werden in Japan
produziert und sind zwei véllig identische Drucker die sich
lediglich durch das Typenschild unterscheiden.

NC525

Eine simple und robuste Mechanik, die geringe Storanfalligkeit
erwarten laft ist besonders zu bemerken. Der relativ niedrige
Preis laf¢ natiirlich keinen Vergleich mit einem Hochleistungs-
drucker zu, da der VC 1525 nicht zu den schnellsten gezahle
werden kann. Suchen Sie jedoch einen Drucker der seinen
Dienst storunanfallig verrichtet, so werden Sie mit diesem Gerat
zufrieden sein.

Techn. Daten:

— 7x 7 Punktmatrix

— 80 Zeichen/Zeile

— 30 Zeichen/sec.

— Papier inkl. Transportlochung 24 cm breit

— Transport durch Traktor

— Hi-Res-Grafik und Zeichen (einfach und doppelt breit)
innerhalb einer Zeile mischbar

— Druckposition zeichen- oder punktweise ansteuerbar

— Druck von Reverse-Zeichen

— Anschluffertig fir VC-20 und C 64

— Standardmafig alle Symbole und Grafikelemente des
VC-20 und C 64

Micro-Speech lifdt Ihren ZX-Spectrum sprechen!

Dieses Zusatzgerat fiir den ZX-Spectrum ermoglicht es Threm ZX
das Sprechen beizubringen. Laut Hersteller ist dies durch ein-

fache Sprachbefehle, die dem Wortlaut sehr #hnlich sind,
moglich.

Dieses Zusatzgerat ermoglicht es, alle ihm eingegebenen Worte,
tiber den Fernsehlautsprecher, auszudrucken.

Das einzige Problem, was bei uns wohl auftreten wird, ist das
Problem der Aussprache, da im englischen das »E« wie unser »l«
ausgesprochen, was nur ein Beispiel sein soll. Es wird momentan
allen deutschsprachigen wohl nicht’s anderes tibrig bleiben, als
sich der »englischen Sprache zu ermiachtigen«, die Tone ins
deutsche abandern und das Ganze als eine deutsch-englische
Gemeinschaftssprache zu verwenden.




Mochten Sie als Software-Autor
fur den TRONIC-Verlag tatig werden?

Wir wiirden uns freuen, in Ihnen einen Ansprechpartner fiir eine kiinftige

intensive Zusammenarbeit zu finden. Der TRONIC-Verlag vereinbart mit seinen

kiinftigen Software-Autoren pro verodffentlichte Seite (einschl. Programm-
beschreibung) ein Honorar von DM 120,—.

Dieses Entgelt wird fallig, wenn die Redaktion des Verlages sich fiir eine
Veroffentlichung entscheidet. Die Auszahlung erfolgt also nicht erst nach
Veroftentlichung in einer unserer Ausgaben sondern wesentlich friiher.

Der Verlag wird vom Autor berechtigt, seine Manuskripte (Programme) zur
Darstellung im Heft heranzuziehen und abzudrucken.

Einzusenden sind:

— Programmbeschreibung und Programmflufplan
— bespielte Cassette oder Diskette

— Listing

mit Copyright.

— Freiumschlag

Haben Sie Interesse? Haben Sie noch Fragen?

Setzen Sie sich telefonisch mit unserer Redaktion,

Frl. Herwig oder Herrn Beck,
in Verbindung!

TRONIC-VERLAGSGESELLSCHAFT mbH
- DIE REDAKTION
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Wo Sie Ihren Orlginal-Sinclair
DEKOIYTIEN, Sagt nen
unser Handlarnachweis,

Schreiben Sle uns;
sinciair-Genearalvertretung

Pentschland, Postfach 6352

B012 Dttobrunn,

Zwei kleine Spiele fir den ZX-81, die viel Geschicklichkeit erfordern und tiber Tastatur gesteuert werden kénnen.

Gun-Man:

Versuchen Sie, ein fremdes Wesen das auf Sie zukommt, von
sich fernzuhalten. Sie haben nur eine begrenzte Anzahl von
Schiissen und mitissen mit der Munition sparsam umgehen.

Gesteuert wird tiber die Tastatur: Q = hoch, A = tief, »P« ist die
Feuertaste. Das fremde Wesen kommt von rechts, also lassen Sie
sich nicht tiberraschen. Nach Spielende entscheidet die Rest-
menge der Munition. Wer den Angreifer mit den wenigsten
Schussen eleminieren kann, hat gewonnen

Invader:
Sie steuern Ihr Raumschiff durch das Weltall. Aber Achtung:

ein Meteoritenschwarm kreuzt Thren Reiseweg. Versuchen Sie
geschickt auszuweichen. Irgendwann kommen Sie in eine Thnen
fremde Galaxy, Thr Raumschiff wird langsamer (kontrollierter),
das Raumschiff kann den Meteoriten besser ausweichen.

Als Spieler kéninen Sie jetzt viele Punkte einbringen. Versuchen
Sie die Punktzahl voen 150 zu erreichen. Auf dem Bildschirm
leuchtet dann »Rekord« auf. Sie sind am Ziel und haben die
Hoéchstpunkezahl erreicht.



REM IMUARADER

LET As="' 1T
LET D=O
Ly e
1@ LET v
18 PRIMT "“GESTEUERT WIRD MIT = ‘
FUSRE
16 FOR IT=0 TO S@ f
AL NET 1 E
2@ PRINT AT 1.,v;
S@ IF FEEK (2+FEEK 163908+256 %P
EEK 16399) =189 THEN GoOTO 9@
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4® PRINT As(l TGO =21;"¥";Asi= T 2
o =1 ; UHE

EQ LET “=%Y+ (IMEEY$S="M") — { TMNKEY
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BA SCcROLL ; :

B2 PRINT AT 11.0; i@ f @G

IF S:=100 THEM GOSUB 180 & \ @9
IF 5% =130 THEN FRIKT AT 7,2 i
B R ;

&7 IF S:=15@ THEH SOTO 14&

A FRIMT AT 1@.1:A%; AT 18 ,RHND=*
14 ; B

THE LET S=5+1

5@ SOTO 26

2@ PRINT AT S5.,15; "GETROFEFER"

&mé
o

N
| ég
T

S2 PRINT AT 12,12; "PUNKTE ;5
94 PRIMT AT 14.6; "HEUES SPIEL i
FIT R . e

SE STOR
12@ LET S="% ;
118 PRIMT AT 4.18; "'EEEEEES
LIS PRIMT AT 5, 15; EEESdER"
128 PRIMNT S
1530 RETILURR
148 CLS

145 FOR I=2 ToO 1@

143 FRIMT AT @, 1e; NN
Id= PRINT AT @18 " it
1568 PRINT AT 1,15; '8

LI5S PRIMNT AT I.,18;'

18@ FPRIMNT AT =2,12; "REEORD®

152 PRIMNT AT =2 .18 "' /A7 2.19;"
P

153 FRIMNT AT 2.1&; = 1 D~ i s el

188 PEINT AT
178 PRINT AT
175 PRINT AT
L& RETE L
158 PRINT AT £, 12; "REKORD"
1a@ FPRIMT AT 1@ ,58; "DAS WAR SEIT L
ZE " i !
195 FPRINT AT 11,5; ' —

oy
2@@ PRINT AT 13 ,19; “158 FPUNKTE :

21@ FRIMT AT 19.4; "NMEUES SPIEL
BITTE MIT RLURM -
4 PRIMT AT @,8; " » SGUN—MAR: <
s PRINMT AT 1.2;: "SIE SOLLEM MI
T IHREHM HME DEH FEIMD WOk RECHT
S5 EOMMEMD AUF - HAELTEM"
1@ PRIMT AT 4,&; "IHRE HMUMITION
IST BEGRENZT ..
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14 FPRIMNT AT &6.@; "DIE SROESSTE
RESTHERGE GELIRMRMT"

15 PRINT AT 12.%; " : :>DPRUECEE EI
HE THSTE <<"

18 PRINT AT 8. "GESTEUERT LIR
L HIT a=HCOCH A=TIEF CEM SCHUSS
LOEST :2P4¢ AHUEY

2@ IF IHNEEY&="'" THERN GOTO 20

22 CLS

25 LET R=a

2@ LET J=10@

35 LET E=18

4@ LET G=a

S8 LET X=INMNT [(RHKHNDIx131 +2

5@ LET RA=RA+1

7@ IF A=l THEN GOl =265

S8 LET Y=38

Q@ FPRIMNT AT K ,&; CHR$ 128 CHRS$
1.JE; AT =, g =

B ATl B S a7 o N R e s SR ) * * *
-* * %'

110 I THEEN S="0" THERN LET K=K
zl

128 IF INEEY S=""R'" THEKN LET K=K+
1

15@ TFE ItEKETYy&s="F" THEN FRIMT [T

o= S TR T O S Ul S S T

146 IF IMNREEYH:>"S5S" THEM LET . l=.-—
1

158 LET wW=v—31.%9

168@ IF ¥ =3 THEM LET G=G+1

178 IF =5 THERN GOT0O 248

18@ IF w=3 THERWN GOTO S

19@ IF IMKEY$="F'" AND K=Xx AND ¥
{21 THEM GOTO 220

2o CcLs

2l 0TO 20 y

220 PRINT AT ®.v+1;CHRS$' 182

20 =0TO S

240 PRINMT AT 1,1@; "ZERSTOERT"; A
T Z,@;"SIE HRABEN KEINE MUMITION
MEHR'™; AT 5,3; "HASAZIN LEER"

B

1

245 PRIMNT AT 1&,4; "HEUES SPIEL
ol oObER BREAK®
258 IF INEEY&=""'" THEKN S0TO z=25@

2hd G5

2e5E 30ToO 2%

251l STORF

265 PRIMT AT 12,68 "5IE HRABEM GE
HWOMRMNER "

27T FOR I=a TO 1@

278 PRINT AT 14 ,6; " :GLUECHKLILINS
B P ot

258 PRIMT AT 14 ,&; "

2855 PRINMT AT 1S5 .6; "

e

=== =]

2980 RMEXT I

S0@ PRINT AT 18 .2; “SIE HABER HO
EH Yol o SEHUSS T

Z1Q FOR A=a TO 1aa

328 HNEXT A

IIA CLS

Z34@ FRINT AT 1@.4; "MEUES SFIEL
T J ODER BREAK

S5E@ IF IMEEY &="" THEHKN GOTO 350

G360 GOTO 25

-
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Mauern fiir VC-64

Das auch kurze Spiele interessant sein konnen beweist das Spiel
»Mauern« fiir den Commodore 64.

Dieses Spiel ist firr 2 Spieler gedacht und benétigt deshalb 2 Joy-
stick’s. Nach dem Starten erscheint auf dem Schirm ein Laby-
rinth in dem viele Sternchen verteilt sind. Ziel ist es moglichst
schnell viele Sternchen einzusammeln. Um dem Gegner das
Einsammeln zu erschweren, gibt es die Méglichkeit mit dem

Feuerknopf Mauern zu ziehen. Man sollte jedoch aufpassen, daf}
man sich nicht selbst einmauert. Nach einer bestimmten Zeit,
welche angezeigt wird, endet das Spiel mit der Bekanntgabe des
Gewinners. Das Spiel wird durch kriftige Sound-Gerausche
unterstutzt.

Wer einen Basic-Compiler besitzt kann die Spielgeschwindigkeit
noch erhéhen und besitzt somit ein sehr lustiges Partyspiel.

j_ B E F E"‘! Tl g e e o Rl FuE - IeE- il il S-Sl e e 38 Fab- Sl

28 REM HMAUERM CEYOF L BRALL

3 IEB I?«!“' E k“! i L T i e TR R T s [ iR ot TR T PR o S i o T e

A8 BEM :

SE OPRIMY LIM o 3 3 M oa U E B M s s et

GE PRIMT® A

TH PRIMTDBDIISTEUERUMG ERFOLGT UWERBER ;"

BE PRIMIJIOYSTICKE PORT 1 CGRUENE FIGUER P

G PRINTJIOYSTICE PORT 2 (BLAVE FIGUR 3PP

AFE PREIHTYMEIT DEM EHTSPRECHEMDEM Tid%—T @8 TE R M-

148 PRIMTHMERDEN MAUERM GEZOGEM *[sgee

178 PRIMTOCTHSTER":

130 GETES: IFES="""THEML3#

148 POKE S3Iosl,. s

158 GOHUE S

AiBB PFlL=1105: Ci=SS537TF - P2=4142 Cr=554414

178 S1=0:52=0;: FE=300 :SI=5427T2

i8R REM JOYSTICE PORT 1+2 ABFRAGEM

A998 FOKE SE322.224: J1l=PEEK{SGEI21

SHR J2=PEEEKCSEISAD - POKE S8372, PSS

240 REM FIGUR AUSRICHTEM

PoB IF (JALAMDLY=0 THEM Fi=8

23R IF CJLAND2»=8 THEM Fil=2

2AB8 IF CITiAMDA»=B THEM Fi=41

2R OTF LX4AMDE =1 THEMW Fi=3

2HBE OIF CIPAMDLI=0 THEM F2=8

2R IF <T2AMD2I=0 THEHM FZ=2

FEHA IF CI2ANDSI=R THEM F2=1

298 IF CJI2aMDEY=G THEW F2=3

AHA Q1=A:02=§[ '

S4B IF Fil=8 AND PEEECPL—-EAIC10P THEM O0i=—J98: GOTO 350
F2H IF Fil=1 AND PEFKCPL—-A43C3402 THEM Qi=—1:GB0T0 356
DREB IF Fi=2 AMD PEEEKLPL+3@»C>»102 THEM Qi=+<48:G0TO 258
48 IF Fil=3 AMD PEEECPFi4+43<3182 THEN Qf=+1i

258 TF F2=0 AMD PEEKL(PZ-4Rd> <3162 THEN O2=—Ja85:GO0T0O <SA0
AEE IF F2=1 AMD PEFEKLP2-A3<CHI82 THEM O2:=—1i: :-GOTO S8
HTH IF FE=2 AHND FPEEECPZ+AAICHI02 THEM 92=+4@3:G0T0D 480
2RE IF F2=3 AMD PEEKC(PR2+L3><CT102 THEM Of=s§

DHE POKE PL.32:POEKEP2, 32 :POKECA ., 1 :-POKECE, 4

AHH FOKE PL,.32 :POEEFD, 32 :POKECA ., 8: POEKECZ . A

H1E IF FPEEECP1+01 =42 THEM M=1i7:GOSUER G408 -Si=5134

AZAE IF PEEKLP2+023==42 THEM M=1T:G0S8UR S48 :52=524+1

438 IF {(JIAWDIG}>=08 THEH POKE Pi1,102:POKECL.13:M=129:G05U8 64
ﬂ i » L

A48 IF CI2AMDLEX=8 THEM POKE P2, 4082 :POKEC? , id9:WM=129:GO0SUB G-
S

ASH Pli=PleDiCl=04+0] PR=Pr+02: CR=02+02

BB IF FPL=PZ THEM M=1Z8:FORI=1 T0 S4:GOSUE G4R:MEXTI:-GOTD S38
AT POKE P4,.B81 :POEKE P2.8L:-POKE C1L.5:POKE O2, 6

488 PRINTEEPUNKTE [ SPIELER 4:"54'" [ SPIELER 2:"s2
AU POKESAS, 1934ARD2SS : POKEZ2L1A, 1983 -256 :POKE2LL B :PRIMT"
SEE POKESLL.B:PRIMT" |®FAEIT: "“2FE;'"™ "

SAE FE=FE-1:IF ZE<SE THEH &M

L T
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Widerstand :

Widerstand, ist ein niitzliches Hilfsprogramm fiir den Hobbybastler oder den, der es werden méchte.

Das Programm kann 4 verschiedene Berechnungen durch-
fithren. Die erste Funktion ermittelt nach Eingabe eines belie-
bigen Widerstandswertes den entsprechenden Norm-Wider-
stand, da bekanntlich nicht alle Widerstandswerte hergestellt
werden. Das Programm bezieht sich dabei auf die gebrauch-
lichste Norm-Reihe E 12. Gleichzeitig werden die Farbringe des
Widerstandes mit den entsprechenden Farben gekennzeichnet.

§

REM
RPEM E
REM >

E

1

= HIDERSTAHD
3

4 BPEM

b}

=3

a9

3
3
BEIL F.BRALL 3
REM
EEM
GOoTOozaaa

PRINY CHRSC147)

PRIMT "E S b

3

FARBCODE"

Die zweite Funktion leistet das umgekehrte, sie ermittelt den
Widerstandswert durch die Auswertung der Farbringe.

Die dritte Funktion ermittelt den Gesamtwiderstand von einer
beliebigen Anzahl parallel geschalteter Widerstande. Mit der
vierten und letzten Funktion kann ein Vorwiderstand fur einen
Verbraucher berechnet werden.

2 PRIMT S
PRINT ™ _
PRIMT"EZ il
PREINT °° 4

PRINT "
PRIMT " [ ]
FEINT =

S8
166
18-
ii86
115
158
208
285
218
=12
244
228

BETRAEGT -""H 55
238 IF
248 IF
258 IF
260 IF
298 TIF

THPIET """
BEEADL
IFMH=ATHENN=HM:-GOTO218
IFM>OTHENZGS
M=id
GOToiAs

H=L4
S5="" ODHM'":-MO=H

IFH>O939THEN H=HN-1i8BA:-55=""

ftMO 18008088
MDA 180880 >
(MO -18Baa8>
(MO -ia8gd ¥
280 IF {HMDOD-18B683
Z98 IF {HMO-1i8>»
285 PRINYT - PRIHMHT
T:-RLUH

FRA STS=S5TRSCMO)
o
328
I2A
F-46
F5A
353
368
3263
37ha
FTS
I
188
418

iaml

mMEET IST ZU

THENFZ2=8
THEHF =3
THENFZ2=2
THEHNFZ2=2
THENFZX=Y
THEHNF 2=5
THEHNF Z2=86
THEHFZ2=2
THEHNFZ2=12
THENFZ=1
THENFi1=8
THEMNFi1=%

IFM2S=""8""
IFMZS=""4""
IFMZ2S=""2""
IFM2S=""3""
IF M=
IFZ2S=""5""
IFH25=""R""
IFM2S=""7""
IFU25=""4""
IFMZS="00"
IFEA S=""8""
IFMS=""1""

PRINT:-PRINT:-PRINT "] HIDERSTANDSWERTY

IFN>9895333THEN H=H-iBO88as-55=""
KTt o OHM"
PREINT :FRINT:PRINT'EDER HORMUIDERSTANDSUERT -PRINYT -PRINT®"

HIis=HMIDSL{5TS 2 13 - L2S=—MIDS(

IN OHM *°;

EF (O HM><CCW-O33THER H=M:-GOTO2ia

MEGA RHPM""

(MO -10808RERA>>A . S8 THENFI=E-MOI=-MO -1 886888 - GO0TG3I08
>8 .93 THENFE=5-MOI—HMO -1 8AA88 -GOTRIAA
>8 . F3THEHNF 3=V -HMO=MO 10080 : GOTOIEH
8. 3G8THEHFZI=B-HMHO=-HMD-1080-GOTO3808

>8 . 93 THEHF3=2-MO=HMO-188-GOTODIAA

8 . SI9THENF3I=3:-HMHO-HMO-18-GOTOIRA

8 S3THENFI=—B:-GOTORAH

KLEIM

T FORITI=1TODZ200868 - NEX

TS 24>
R

Y
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47 IFLiS=""2"" THENFi1=2
438 IFHisS=""3"" THENFi=8

448 IFMiS=""4"" THEHFi=T

456 IFLHIiS=""5"" THEHNFi=5

4808 IFLIS="'6"" THENFi=E

478 IFHIS=""7"" THEMFi=49"

48A IFMHiS=""8"" THENFi=12

49 IFWHis=""9"" THEHNFi=1

SAA REM s FARBE FEICHNEMN s

518 POKESSSAS . Fi1-POKESSS4S5,.F1:POKESSS85,F41

528 POKESSSAT,.F2:POKESSS47.FZ2:-POKESSSBT . F2

5328 POKESSSHA_F3:-POKESSS4AS . FI2:POKESSSHEI . F3

68A POKEILIS8. 8

605 PRINT-FPRINT:-PRINT"FUER “HMEUSTART - TASTE DRUECKEN"

£if MATITZA3 . 63 ' '

TRA RUH

D439 REM =xw HORM REIHE Ei2 3msx

iaaa pata 1812 _15_.18,22,27,2323.39_ 47 .56, 68 _ 82_186,.1i28,158,18
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»Saurer Regene

'Fiir unsere VC-20 Freunde haben wir drei kleine Programme

ausgedrucke, die leicht einzugeben sind und sicherlich gefallen
werden.

»Saurer Regen«
Retten Sie den Wald!

Es fangt leicht an zu regnen. Die Biaume werden vom sauren
Regen angegriffen und zerstért. Der Wald kann jedoch gerettet
werden. Versuchen Sie, herunterfallende Regentropfen aufzu-

v.\c-

" fangen, bevor diese die Baume erreichen. Fallt auch nur ein

Tropfen auf den Boden ist das Spiel aus!
In dieser Grundversion kann unter © verschiedenen Schwierig-
keitsgraden gewahlt werden.

L = neues Spiel
R = neuer Schwierigkeitsgrad
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»Hangman« =
»Hangmanc ist die dt. Version des bekannten Galgenmannchen-
spiels.

Der Computer verfiigt im Spiel iitber einen bestimmten Wort-
schatz wie Tiernamen, Lander-, oder Stidtenamen, Auto-
marken usw. Treten Sie nun gegen den Computer oder einen
Mitspieler an und erraten Sie einen Begriff. Haben Sie das ge-
schafft, driicken Sie die Leertaste und raten weiter.

Der Wortschatz des Computers kann beliebig bis zur Speicher-
grenze erweitert werden. Der letzte Begriff muf} jedoch immer in

Zeile 4010 stehen.
»Quadratische Gleichung«

‘Wer gerade im Mathematikunterricht Gleichungen l6sen muf3

kann mit diesem Programm richtige Ergebnisse erfahren.
Hausaufgaben per Computer, versuchen Sie es mal, es funk-
tioniert.
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ATAR

Die hier abgedruckten Programme sind in Basic fiar den Atari 400/800/600 XL geschrieben

Das bekannte Denkspiel mit vielen Schwierigkeitsstufen.

Der Computer denkt sich eine Kombination von Buchstaben
aus (max. 7-stellig, je nach Wunsch) und der Spieler mufy die
Kombination herausfinden.

Der Computer gibt an, wieviel Buchstaben an der richtigen
Stelle sitzen (Schwarze) und wieviele Buchstaben im Urcode
auch vorkommen, jedoch im Vorschlag nicht an der richtigen

Stelle sitzen (Weifde).

Beispiel: 4 Stellen, Urcode|A C F D

Farben: A, B, C, D, E, F
Schwarze Weille

1. AABB 1 0
2. CEDR 2 0

3. ACDE 2 1

4. ACFE 3 0

5. ACFD 4 0
Richtig geraten beim 5. Versuch

Alles klar?

Viel Spaf beim Ausprobieren.

Bei diesem Spiel geht es darum, sich einem aufdringlichen
Gegner durch geschickte Bewegung zu entziehen. Abgebildet

werden zwei Schlangen, eine rote (Spieler) und eine blaue
(Computer).

Der Computer steuert seine Schlange auf den Kopf der Spieler-
schlange zu. Den restlichen Kérper der roten Schlange kann er
jedoch nicht tberwinden. Und so kann sich der Spieler dann

auch schitzen: er muf} fleiflig »schlingeln« um Punkte zu
fressen.

Hat er einige Male den Bildschirm leergefressen (die Computer-
schlange wird dabei immer schneller) ist die blaue Schlange
plotzlich in der Lage sich durch den Kérper der roten Schlange
durchzubeiflen (was durch auffillige Knabber- und Kauge-
rausche untermalt wird). Dann wird es erst richtig spannend.
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iE ZE2 OR (0A=28 OR H=e83 GHD CYeS A

O Y431 12> THEH PP=PF+] _

53 BEM SPIELBEGIHH
G PLOT HLYSHEXT J

T E=2d =18 H=Ea Yl=10
28 COLOR 1:PLOT 2@, 1@:0REWTO 28,20 COLOR
SiPLOT 58,10 0RANT: 58,38 .
Qe FQE_4=8_TD_EE=Rca.J}=EB=E{B,J}=SE=H(1
wd S=AE— IR B L 0=30-J HERT o

186 SOUND @,68,6,8: 7=0

Lia E=STICKIB2:IF K=15 THEN 159

128 AP=C(K=5 OR =6 OR K=7 aND HLTB =
F=3 UK E=18 OF K=11> AHO ®3>1 )
138 YP=CL k=5 OR K=9 OR K=1Z) OHO Y< 38—
(k=6 OR K=18 OR K=14) AND P31 —
146 LOCATE X+XFP.Y+YP.Z:IF Z=1 THEHM 156
138 H=5+5PiY=Y+ypP

168 SOUMD B.58,10,4: COLOR 9:RLOT HLE.573

sHL I 2523

Lo L GR 1iPLOT ArtIHCE,S2 =R P |, 58 il
FoS=5S+1IF 52228 THEW SZ=@

izg IF Z=2 OR 7=3 THEMN 3389
1§@A5I=IHT€HHD{BJ+@?:ECP=@=?CP=@=SQUHD “
aklaki. g

g “H=HBE£H—EC)+@.i:P?=H83(¥—?E}+@.1
%13 IF PE»=FY THEH KOP=C (XKD - 5< 580 ) 33S

———




AIARI

228 IF PY>=PH THEN YOCP=(CY3Y0 (P90 3 0%S

2 O LOCATE XCHXCP,YO+Y0F,2:IF 7=8 O 7=2
THEM 226

248 IF IHT HCHECPHR, S o=y A0 INTE YO+Y0R+
&, 5 =Y THEN 438

250 iF Ml BND 2=1 THEN AC=WCHECPEC T[‘r—-l
2 YC= YLAYCPS TH-1 22 ¥OP=@: YOP=0: SO0UND &

Hab a2

ZEd [F 2=3 OR £ Z=] AMD TH>10> AND  HNOT
T IHTC XCHECP+a,. 5 =X01 AND INTCYCHYCP+a, SW
=Yl THEM 225

Zré GOTO0 188

258 COLOR @:PLOT H(E:CZ*.E(l,LLJ-bkaxL?
fd'—IHTkLEKfJ* OF 2433

S8 SOURG Haila10,4: aL—ﬁL+ SCPRST i VO=Y0HY

FP%&T L OR ZPLOT HC,.Yo

A80 Bin,.CF 2=REB 1L =0 C2=CF+12 IF 2
28 THEH CZ=@

dlh HCi= LHT’£I+8 r} YCI=INTIYC+3, 532 IF 2
=1 OR =2 THEHN 2

28 G070 198

229 REN BILOSCHIRM LEER

2R Gp=g P+1 PP=FPP+{Z=2 }:FPOKE F7.8

345 FOR = T 8 STEFR -2

=54 SOLND u JeiB.BIHEXT Ji7F iHRf( 1253:"P
UMETED ";SP:" SPIELER HR. ;HHE
gaa IF FF—S@ THEN L=1@:RESTORE SBB:BDT‘

e BOTD 2ia

379 REM PUNET SEFRESSEM

AgB Pr PR+ Z=21

395 I Uh J—U 11’ ".'IU A‘|E.|") 2 ‘:'- _‘HU E‘:-J:l@nig:
HERT J:SOiMHD 8,6,4

jﬁg iF PP=5H THEH L—i@:HESTDRE Sae: 60T
G180 HEC=IHTORCHD, S i YO=IHT( Y4+, 5 )

426 G070 166

429 REM SPIELER GBISSEN

438 FOR J=B TO 199:0H d;al EOTO 4888 LULU
i': ‘il;l';L”l & 57 .J.-FI(I.- Z3EPLOT B 5 1 e =
48 SETCOLOR @,8,380 J-2=INTL 52 50

A5E SZ=CE4i:0Z2=CE+1

488 IF LZ=21 THEH CZ=a

4v@ IF §Z2=21 THEHW SZ=@

4§E SOUHD 8, 418,58 HEXT JISETCOLOR 8.2
2

G5 STHIND B.0,0 81 5751 LE—B HHZ=HMZ-15
CHE ila*}:"PHHKTE‘ SR B :FIELER
HF . IE

gg% IF AMZ=8 THEHW RESTORE 688:L=15:60T0
S

5ip BOTS 7@

519 EEM MUSTKROUTIME

D28 FOR J=1 TO L:RERD TONLZEIT:SOUND 8,7
O, 18.3:FOR T=8 TO ZEIT:NEXT T:iNEXT J:50
URD B8 .8.8

SA0 S.=6i0ESHIPP=A: IF GrZ=6 THEN S88
S48 AHZ=RHZ+H]1 L g=0+0, *'Ik 9}1 THEN @=1:TH
=TH+a.1: IF TH>2 THEH TH=

SoE GOTO 2@

553 REN SFIELEHDE

SE@ GRAPHICS B:POKE 764 .255: DIH ﬁ$f1*'P
SITION 14:1H=? * GEME QUER

SFH ¢ U HOCHFAL ":: INPUT A%z IF
AF="J" THEM FLH

SEE EHD

S33 REH DHTEM FUER MUSIK

290 DHTH 188,.50,81.58,8,5,81,.50,72,548,04,
5:?':‘:55 5‘1 ].HH::‘L':..‘.’.E:BI 1%

BEE OHTH 182,200,8.5,102,260 .8, S 182,50,
B!EJ].BE .::_B JdE!EB’BJ‘J 1553815331 %:1@2:

oE,8,5,102,200, 168, 186, 162,460 ,




Programmbeschreibung:

Wilder Westen ist ein Text-Adventure firr den Apple Il und alle
kompatiblen Computer.

Ziel des Spiels ist es, durch die Wiiste von Arizona nach Norden,
nach Colorado zu gelangen. Dabei wird man von Geronimos
Apachen verfolgt.

Mit sieben Kommandos kann man den Spielverlauf beein-
flussen:

1—Wasser trinken

2—Vorwirts: langsame Geschwindigkeit

3—Vorwirts: volle Geschwindigkeit

4—uber Nacht rasten

5—Gesamtzustand ausgeben

6— Auf Hilfe hoffen

7—Kommando-Liste ausgeben

Bei der gefahrvollen Reise durch die Wiiste mufd man vielen
Gefahren trotzen. Man wird von den Apachen gejagt, von
Banditen iiberfallen und vom Durst geplagt.

Bei allen Uberlegungen darf man nicht nur an sich selbst,
sondern man muf} auch an sein Pferd denken. Ohne Pferd ist
man verloren. Wenn man die 200 Meilen durch die Wiiste von
Arizona schaffen will, mufd man viel Geschick und auch Gliick
haben!

UPTIKE 1857, 9051 18T

i BEM NILDER MF“?EH (£ 1954 BY UL PVER SI1ET
o H R

E : IRVERGE @ HIAE 14: BRIEY "BILDER

Qg IMEUT

£ HOME @ PRIMY & PFRINT "BILLEORREDN [ WILBEN WES
1843, DU BEFTMDES] DICH M SUEDEN UUH

S0 PRIMI "LEIRER WIRZY DU VO GEROMING
18T DEIN LEBEN KEEIMEMN CENI MEH

4 PRIMT 2 PRINT "WAEHREND DER GBEFAHEE LEH REIGE DURCH DIE WRIEETE VN aREZOHS WIR
51 BU QEFTERS NeaGH DEINEN EOMHSMNODE GEFRGET. DU HAE! FOLLENDE MOEGLICHEEITER: "
: GOsUE 52 _

= HWeli - 1&384.128: PRINT @ PRINY "DU HAST EINEN LITER WGSEER. i

SECHS sCHLUCK. DER YORRGT WIRE ERGAENZI.
& FPRINI "HWERNH DU HlLkE FinDET, ERHAGELS]D DU 0.5
ECHE  HEINME HILFE FINDS1. BIST DU VERLORER,®
DOPRINT ¢ PRINT “LH Bigt Ml PTEN IR DER WUEETE Vi

iR RN

2 IF R o< 0 THEN PRINT DU HASE

e e s e T N s TR e 1

L R SR O e e S R g S G

150 PRIND "DIE ARGCHEN HABREH DICH GEFSHGERL MG
ERPEEL, " ;. BBY0 &5

L . =
goilody KDy ads

:}'t_'.l L0 UMD

D1ER

WESTEM": HO

el WIR

e

CHUENSCHST DU DNSTRUET SOHER © ":83: IF B3 = 'k

RE#AL 2

13

E LBEN

ekl

Llnr_\ 35

4 GO HEsDE

VERFOLGT. WEMN DU BEFANGEH WIRST,

WEHE )U ELRE

G oARFIGHG

et

PHIH;

£ T R
I8 3 = INT ( BWD by % 1i: IF 4 = 4 1HEN 4&
17 ERINT "EIME EAVALLERIE-AETEILUNE HA1 DICH BE- WUSSTLOS AURSE-OND
Ly s Eal = = gl BEEE g
E

20 FE =+ iy IF F = § THER &8

B OSPURTGERMET 15]

R UED

UER 1M

HILET

14 FRINT "DIE AFACHEN SIND ":C - Mi" HEILEN HIMIER": PRINI "DIR"
IS PRINT "DU HAST SCHON "3C:" HEILEN': PRINI 'ZURUECKEELEGT."
16 PRING = INPUT "WIE IST DEIN EOMMAHDE © ":Cé:l = Yol (©8): ON L GO 26, 00,0004

Ok
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Apple I

21 BOSUR 28¢L = AC BND (1) % 10):8 = © + Lr FHINY "DIESER ORT GEFAELLT DETNEH PRERD
" BOTD 8

2F =F 4+ 3: IF F > 7 THEN 3¢

0% GOSUR 28:L = INF { BHD 1) % L0l = C + L: PRINT "DEIN FRERD GRLLUFIERT DURCH
DIE WUESTE VON ARIZONA. WIE EIM WIRGELWIND.": 8070 S

24 FPRINT “DEIN PFERD 18] DIR SEHR DRNKBAR. “:F = op Gi@ 9

25 PRINT "DELN PFERD HAT NOCH KRAFT FUER": PRINI 7
H “:Di" SCHLUCK WASSER": PRINT "IN DE

KOMMANDDS DHNE": PRINT “ZU [RINKEN §

1 PREL. "o FRINT "DU H&ST HOC
IMER FELBELASEHE. "3 PRINT "DU RKaMHST "rla”
URCHELEHREM. "2 GOHL &

B e (R ) B SR G o s S D R

a;  PRINT "ES I51 DEBSER. WACH EINER FagRR NACHEINEN FORT 2t sUCHEN 'Maf o= 4r BUID
1s

#3oa = IND (OEMD (1) % 2ot IF & > 5 THEN 36

2% PRIMNT "GEFAEHRLICHE BAWNDGITEN HGBEH BIUH GE- SLUECEL IEHERMEISE 51 BER
CHEF  MIT EINEM LOESEGELD EINVERSTANDEH ... ": YRRER sCHIEN SIE SlF UIE &

PAEHEN trin
S0 FRINT ¢ PRINE "BU HAST MEUE UNIEREUPMANDOS:": PRINT & PRINT "7 FLUCHIVERSUCH!
PRING "B BEZAHLUNG ABWSETENM": FRIMNT & IHFUT "IHRE UNTEREOMMGHDD © "0y IF C$
= "g" IHEN 3
&1k o=  INY CRMD (1r % TOyr IF L 3 G THER FPRINI @ FRIND 04U RIST YON EINER EUBEL T
OEBLICH NVER- NU&bEl MU DEM": GOTO 44
ERINT & PRINT “ERATULEATION - ERFOLEGREICH EMIROHMEN 1Mol = wr BOTO B
k= Il & BMD vl ¥ 1&&?: 13 USSR U s S
ERINT "EAS LOESECELL WURDE BEZGHLT UND DU KIS FREL.™:M = 0@ GO0
2 PRINE 'LAE GELE BAT SIEH VERSFAETET. WaRIE BOOCH": BOTg 54
Sb oA o= LNT o nN]J {1 % 1oy IF & » 2 THEH 49
TY FRIND DU HaST EIHE FaRM ERREICHIL": PRINI "DEINE WHESERFLABCHE WIRD GUFGEFUELLT
UHBDE TN PRFERD FRISST HAFER.":H = 41D = &: HETURH =
A2 PRINI "DU sl VTER BCHIMDER $!! DU TREIRE] BEIN FRERE I DEN TUD U!ive GETO 44
A9 FRIND UDU S18T GLUECKLICH SNGEROMMEN. ": PRINT "EIME EAVALLERIE-EINHELIT HAY DIE &
FAROHEN GE Fadoedl, Bl EIMER PARTVIE. BIE DU MM GIRGSL. SIND ZIE DEINE DIEMER
il e | 55 2

I

gorl. =  LHP ¢ BHEE 1y % degr: IF L -8 THEWN 449
41 FRiRD YDl UI“! I ELHEH q SHOETLRM GERSTEH. S N R S RS SR T B
ti) ¢ o) el = ERE O BED G Aatsll = TR R O U Tevs ThE S B R
Py GG 43
gk e
b ied

i "BEIHE FOSITION IST "oy MEILEH“: PRI “WETIERS Y RESURN
iF AWy ¢ BHD (1) ¥ 166 = 0 THEM RETURR
= M o+ 1 FRINT PDEIN PRERD MERLEVIIE S1GH Akt BUF. % PRINE "GLUEDEL TOHERWE T5E
WD DIE ARACHEM GEHEAUL " REFLRH
ga0 P = INT 4 RND 1) ¥ s FRRCOK = 1 40 1000 HEX] @ BRINT DU STIRES] IH GER WUES
S G e S R
47 PRINT "LIE IHTERMSTIGHALE IRAFPER-VEREINIGUNG SCHICKD EEIME ARORDNUNG ZU DEINER
BEERDRIGHHG LIty BOD B5
IL R
afe LRIRH UDEIN KEERFER WURDE BETERH UHD HYRENEN GEFRESSERN LI WM OGBS
1

1
£ |

Fl'i

L 5 P_} B i S
E1  PRINT U"DIE SRGCHEN BFERTIGEN al5 DEIHER Hasld ELE TDUMNEE SlL}h R A et

.
B2 0 B o3 7 IHEN 54
G5 FRINT 'LEUTE MIT 80 BERINGER 1THTELLI
UMD HICHY TRAPPER SFIELER '1t':

SERE SOLLIEN IM OBIEN DER USs BLEIBEH
T4

il

PRI "kEapELE LEBEN IR SFRTES URD SRIELEN NICHTCOWROS I WILDEH WESVEM. "
FRINT & FRIHF “HEUER VEREICH 2 “"w¢ BET ff: IF A% = "J" THEH RUN
HOHE o PRI @ BRIND "R BAHK 15CHUESS " 1Ex] & ERD

aohite EHe BOVE 1o ! :

PEINT & FRINI "ils VOM UeSSER TRINEEN!: PRINT 242k VERWAERTS: LONGSAHE GESCHUIND
IGKETT"s PFRIMNI "3 DORMWAERIS: VOLLE GESCHWINDIBEET " BRIBE "<43 RASTEN UERBER
MACHT" s PRINT "05: GESAMTZUSTAND"sV PRINT “dad pUF HILFE HOFFEN": PRINT "<75 KOR
MEMDO-AUSEAEE" 1 REJURN




Das bekannte Videospiel »Rubber« als Basic-Version fiir den
Apple II.

Ziel des Spieles ist es moglichst viele Punkte einzusammeln. Dies
ist nicht ganz so einfach, denn ein »Geisterfahrer«, der vom

Zum Steuern des Fahrzeuges wird ein Joystick oder ein Paddle
benétigt. Der iibliche Feuerknopf dient als Gaspedal.

Das Spiel ist eigentlich fiir einen Farbmonitor geschrieben
worden, kann jedoch auch sehr gut auf einem schwarz/weify

Fernseher oder Monitor gespielt werden.

Computer gesteuert wird, versucht dich zu rammen.

14 F\'EM e e 3 9 W 36 3 b A 36

IETBEM e EARAMROLAGE #

288 REM % F.ERALL 1984 *

DEL [REM 0 B R

3 REM ' ;

e HEAME Ses ERITREE SRS R R *%%¥% K A RAMEBOL AGE #xxkxx"
46 FRINT & PRINT = PRINT @ FRINT "STEUERUNG ERFOLGT MIT ="
45 FRINT @ FRINT FRINT "JOYSTICE @ (LINGS/RECHTS)"

B BPRENT @ ERIEMT Y ODER"

S FPRINT & FRINT "FADDLE @ (LINGS/RECHTS) "

& FRINT @ PRINT "BUTTON @ = GABFEDAL"

&5 PFRINT @ FRINT = PRINT "< TASTE >"“i: GET E$

7@ GOTO 4746

e e e e S L St ) 127 THEN D = 2

88 HCOLOR= #: ROT= 16 % E: DEAW T AT & + 12 * F,& + 12 * 3
85 IF ARS (F — 11) = 1 AMD ARS (B — &) 1 THENM 1759

oo AN E GRTE 9, 15 1358 tah

g5 IF F = 1Z THEM 18G5

1@ H o= INT ¢ FDL (@) / 84&) — 1:d = J + HiG = G + H

g IF J < 1 GR J > 5 . THEM 3 = 0 = HiF = G = H

11@  GOTO 185

SRS LE E = e SRR R

tEgr = N O BRI Gy 4 el e A = T e HEE =B =

b = S T ok d s THEN J = J-— BgE =

3¢ GOTO 185

ima LB = g THERE 18RS

e Hs =  INT & BBl €@y o B8 = gnle = GF o HeG = B = H

S = S | e e e (e e LR | o B R

154 BOTOQ 18%

e B b ie et 1 | G L

i6W H = INT ¢ EDL (@) « 8&8) — 430 = . + HiF = F + H

Tt o o (R R B TR B R S | RS S AR R L T e

17¢8  GOTA 18%

FEiEn S S E e S ee iR Ll e S o | Sl p b G BRI o) J 4+ 1 THEN, 185

R2E B = E = 15 IF E = @ THEN E = 4

185 I = PEEE (492@d): ON £ GOTO 1949, 195,20d, 205

199 F o= F + {8 GOTO id

195 5 = B & o 6010 210

2@ F = F — 1: GOTO 2148

200 B = 1 ¢

21w IF F = K AND G = M THEM 475

2t e TR b E S THEN S TE Bl @ aND B = B O THEN: 478

= F % 4R 4 5+ @B TE FEEE GH) 4 THEN S4d

Z25 ROT= @¢: DRAKW FEEE (H) AT F %= 13 + &, 65 ® 12 + 11 = FEEE (4%920d)

PG 8 = 8 + ( PEEE (H) - 1) * 4 + 110 = C ~ 1: FOKE H,@: VTAR 22: HTAR S5: FRINT
S

BN TE £ = o THEN 4893

24@ IF D = & THEM D = 1: GOTO 178

245 HCOLOR= 7: ROT= E * 141 DRAW 5 AT F * 12 + 4,6 * 12 + 6

eI M 2 EHEN D) = 2R es Bl R N T e BRI 2 (RO

255 HCOLOR= @ ROT= U #* 142 DRAW = AT K * 42 + &, M % 12 + &

ZaEEH = PEEK (E % 154+ P+ 6D

2603 IF H THEN HCOLOR= Hi ROT= @i DRAW H AT kK * 12 + &6,M * 12 + &

278 IF K <« > 11 BND M £ = & THEN 3¢5

2o Ik o= wd IFE  RHD (19 «HE THEN B = 1

e



Apple I

288 H = &GN (J — ViV =V o+ Hi ONM W cGOTO 285, 294, 295, 2
ZHE M = M - HI GOTO 315

298 K = k + Hi GBOTO 515

295 M = M -+ Hi GOTO 315

e (R ] P e S i A (1 S L SR

ZES  IF AES (K — 11) = ¥V + & OR ARS (M - &) < V + 1 THEN 315
Bl LE = ke 1R PRI = s THEN GLE =

T15 ON U G0TO Z28,325, F5d, 355

32¢ K = K + 1: GOTO 3449

25 M = M+ 1@ BOTO =48

ZEE K o= K o= 11 G070 34d

S I R |

4@ IF k= F AND M = B THEM 4735

4% IF  NOT R THEN 369

w50 H = K % 1% + M + @: IF PEEK (H) = @ THEN C = C + 1

AHE POKE H, 2

T IF D = 2 THEN D = 1: GOTO 255

=65 HCOLOR= S: ROT= U * 16: DRAW I AT K * 12 + 4,M * 12 + &1 6OTO 75
=76 HCOLOR= @; ROT= W * 1&: DRAW 3 AT O * 12 + &,F * 12 + 6

ZrEoH = BEER (O e & & P o+
=8¢ IF H THEN HCOLOR= H: ROT= @: DRAW H AT O * 12 + &,F % 12 + &

@5 IF O ¢ > 11 AND F < > & THEN 415
TO@ He= SGN (J ~ Z2):Z = Z + H: ON W GOTD 395, 4¢¢, 405,410

795 B o= P o~ Hi GOTO 425

4g O = (0 + H: GOTO 4285

4g% P o= P o+ H: GOTD 425

410 0 = 0 ~ H: GOTO 425

415 IF ABS (O - 11) < Z + 4 OR ABS (P - &) « Z + 1 THEN 425
4200 W =W + 13 IF W = 5 THEN W = 1

475 ON W BOTO 430,435,440, 445

47 0 = 0 + 1: GOTD 450

475 P o= B o+ 1: GOTO 454

440 0 = 0 ~ 1: GOTO 459

445 P o= F - |

456G IF O = F AND F = G THEN 475

455 IF O = F AND F = G THEN 475

46 IF D = 2 THEN D = 1: GOTO 374

446% HCOLDR= S: ROT= W % 1&: DRAW = AT O * 12 + &,F * 12 + &1 GOTO 75

47¢ GOSUR 59¢: POKE 232,0: POKE 253,30:A1 = @18 = @:T = @

475 TF & = al THEM Al = & ;

4@ 8 = @IN = @

485 0 = P@G:N = N + 1: HBR : HCOLOR= &: FOR Y = @ TO 6 STEF 12

400 HPLOT Ye.Y 10 27& — Y,¥Y TO 276 — Y 156 — ¥ 1O ¥,156 — Y 1t Yooy bR T

495 HCOLOR= ¢: FOR Y = 12 TO 48 STEF 12: HFLOT Y. 650 10 Y. 91

BEE HPLOT 276 — Y65 TO 276 — Y,.%21: HFLOT 125,Y TO sEERE

Sah HPLOT 125,1%6 - Y TO 151,156 — ¥Y: NEXT

Sig 0 = 7716; FOR L = @ TO 8 + 298: FOKE L,@: NEXT 3 HCOLOR= 1: ROT= @

=15 GCALE= 1: FOR Y = @ TO 4: FOR X = @ TO 9: DRAW 1 AT & + 12 * X, 6 + 12
3

Sgor UERE TR b Y R

ma DEAl ] AT 276 - 12 % X6 + 12 * Yi FOEE 13 ® <17 — X)) + ¥ + G, 1
) DRAW 1 AT & * 12 % X, 156 ~ 12 * Y: POKE 13 % X + (12 ~ ¥Y) + (,1
swe pRAW 1 AT 276 — 12 % X, 150 —~ 12 * ¥Y: FOKE 18 % (22 - X} + (132 - it

@,1: MEXT X
54@  NEXT Yik = 1@:M
16
54% HCOLOR= 7: DRAW 3 AT F
S50 DRAW 3 AT K % 12 + 6,M
=55 IF N > 2 THEN O = 1¢:F
+ b, Fo% 12 + 6
@ HOME : VTAR 21: FRINT "PUNKTEZAHL:"

e PR e el e Sl o e e B R e S

12 + 6,6 % 12 + & ROT= U * 146: HCOLOR= 35
)
gald = 17 = S5 ROT= W % 14: DRAW = AT O *» 12

I




ole

f
a0l VTAR 21; HTAR 21: PRINT “"HOECHSTLEISTUNG: “

7@ HTAR 5: PRINT 8§: HTAEB 27: FRINT Al

975 FOR I = 1 TO l@@@: NEXT I

-8g  BOTO 75

o8I REM  HEX-ZAHLEN FUER SHAFES

2999 L = TABU:IAS = IS HAABEAPRAN ) 2OV EE 2O EEREPERCICECOUE 7 SV R IEZATERC2S2DE
SZDFERA4ZCIC2727¢6": FOR I = 1 TO 72 STEFR 2:A = ASC ( MIDS (A%, 1,1)) ~
48: IF A » 2 THEN A = A — 7

993 B = ABC ( MID$ (A$,I + 1,1)) —~ 48: IF B » 9 THEN B = R — 7

6ad  FORE L,A # 16 + Bil = L + 1: NEXT I; RETURN
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Ein Programm welches Programme entwickelt: Fiir unsere fortgeschrittenen Computer-Freunde.

Maske ?

Der Begriff Maske wird in der Regel als Kurzform fiir »Bild-  In der Regel wird eine Bildschirmmaske mittels PRINT und
schirmmaske« verwendet. Eine Bildschirmmaske ist ein aufdem  GET Befehl erstellt. Da dies jedoch sehr zeitaufwendig ist gibt es
Bildschirm dargestelltes Formular, in das Daten eingetragen ~ »Maskengeneratorenc.

werden kénnen. Gegeniiber der tblichen Dateneingabe mittels ~ Diese entwickeln die gesamte Bildschirmmaske mit Eingabe-
INPUT-Befehl bietet die Bildschirmmaske eine viel bessere  routine.

Ubersichtlichkeit und oft auch bessere Korrekturméglichkeiten.  Bildschirmmasken sind fiir viele Programme unentbehrlich, da
Ein kleines Beispiel: Wird mittels INPUT-Befehl nach dem  sie die Anzahl der Bedienungsfehler stark reduzieren. Da das
Namen gefragt, so ist nicht zu erkennen ob der ganze Name oder  Erstellen von Bildschirmmasken jedoch sehr miihselig ist, liegt es
nur der Nachname gemeint ist. Dies wird erst deutlich wenn die  nahe diese vom Computer selbst erstellen zu lassen. Dafd dies
néchste Frage erscheint. Eine Bildschirmmaske schliefit solche  leicht méglich ist, zeigt unser Programm fiir den Apple II mit
Fehler aus, da alle Fragen zu tibersehen sind. Disketten-Laufwerk.

Mach desm Starien des Frogeammss wird an einem Beispiel dargestellt
= =in ildschirmmaske erstellt wird.Danach aracheint
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Bell die Maske in s2in Programm gingefuesot werden,sa miiss man oest
dieses ifaden und danschk TEXEC MASEE® singehsn.

Die Arbeitaweise der Maske ist relativ sinfach.hach deran Aufeudf
warden alle Variablen in den entsorechenden Fenstern angezsigt und in
dem ercten Fenster wird sine Einosbe srwartet. Tippnt man Rn*Hrn So
bleibt der alte Wert bzrw. String in der Variabhlss enthalten und san
kommt ins naechste Fenster.Fusllt aan das Fenster oanr ait Zeichen sa
aslangt man shenfalls ins naechste Feld ®Mit der Taste ESD

jederzeit moeglich beliebig viele Fenster zurusck zu soringsn.F

an welchen man =ich gerade befindet werden ganz in Inverse darge

da man =o einen guten Ueherblick usher die Fensterbreite besitzt.
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REM 33696 305 3 50 3696 I 3003 5 X XK

REM = MASKENGENERATOR *

REM * 3

REM * (C) BEI FRAKNK BRALL *

REM % *

REM X EXEXEXXXRREEREXNEXEXRNR

HEM i

ONERR GOTO 13544

HOME

FRINT "RILDECHIRM-—MASKENGENERATOR"
FEINT o FEIRT (2} BETI FRANK BRALL™
FRINT : FRINT

FRINT "DIESE FROGRAMM ERSTELI T EINFE ARRBRRICH-": FRINT "SICHERE EINGARE
—MASKE . DIE 1IN BASIC: FRINT "GESCHRIEBEN IS8T '™
FRINT = PRINT *NACH TASTENDRLICE ER FHF.MT EIN BEISFIEL ,":i: FRINT "bEEL

CHES MIT DBEM EDRTITOR ERSTELI T WIRDE_

GET Es: IF E3 = "' THEN 186

HAOME & FRINT "HARTET-MR.: 558 DaTiM: BE&EHEE&": FRINT "
———————————————————————————————— "I PRINT @ PRINT "MNAME: 5585858588888 VOR
NAME 55588858888": FRINT ! PRINT "GERIIRTSTAL S858888& 1IND ORT 5566855
E8&5": PEINT : PRINT "LETZTER WOHNORT:&85558555556555608666688888

FRINT ¢ PRINT © FPRINT "HEUTIGER WOHNORT: FLZ 5585 58585886888 ": FRINT

: FRINT ; FRINT "BONSTIGE BEMERKUNGEN: S588E5E8B88888888888": PRINT : PRINT
FEEEEES8E5E85E86558688885585855858608558583B88"

BET EX: IF EE = "M THEN 216

X 1Ee, A3, VS (168) ,L {163}

FOR 1 = 768 TO 889: READ E: POKE I,8: NEXT I
Basa 154 22, 145,80,173,16, 192, 173, 8, 192, 16,251, 72, 164, 54, 77
4¢3, 73, 128 Llea, set Ans oun 0 é,£ﬂ1;1315268;b532588,15£57J;ﬂ;3,
2601, 181, 5 @1, 134,240,172, 1484,346, 224,39, 208 4
DATA 146 .23, 280, 45,701, 149, 208, 16, 164, 54, 224, 39,268, 5, 149, 141
S TE, P, B, TE G2, 3, 201,129,208, 6, 32, 26,252, 76, 102, 3, 201, 154, 208
L, BT, 167 ?@Z;f;32323?525351&453é§1??54@,735128=145;4@,7&;&;3
BATE 1: 1280, 1408, 1534, 16464 ,1792, 19240, 16464, 1192, 1520, 1448, 1=
76,1704, L1164 1232, 1566, 1488, 1414, 1744, 1372, 260¢
INPUT "E _EN-NR. DER MASKEE 7 ":;7ZN: HOME
- 1 TR PHINT "o oo o > - =

: FRINT "CTRL A = CURSOR 1 FEILE HOEHER"

: PRINT “CTRL Z = CURSOR 1 ZEILE TIEFER"
FRINT = PRINT * —> = CURSOR 1 STELLE WEITER”
FRINT : FRINT * - = CURSGOR 1 STELLE ZURLECK®
FRINT : PRINT "RETURN = ZUM NAECHSTEN ZEILENANFANG"
FRINT : PRINT "CTRL ©C = SCHIRM LOESCHEN"
FRINT : SRINT “"OTRL E = MASEE ERSTELLEN
PRINT : FRINT "8 = MARKIERUNGSZEICHNEN FUER"
PRINT @ FRINT FENSTER: BEL IERIE ANRE IHEAR"
PRIMT : CAll 748: GET ES
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486
496
S
Sid
o280
38
S44d
558
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&gt
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&£86
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716
726

736
744
7o4
7L
F7E
786
79u

8045

gia

824
8348
844
858
= fatr]
a7da
889

89
A

14
EE
st )
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FOKE Z46,4: FOKE =7.9: PRINT
D$ = CHR% (4): PRINT D$"DELETE MASKE™"
CALL 1ga2
FRINT D&"OFEN MASEE"
FRINT Ds"WRITE MASKE®"
FRINT ZN"REM x*%¥x RILDSCHIRMMASKE *%%":7N = ZN + 1
PRINT ZN"GOTO "ZN + 21:7ZN = ZN + 1:NR = 7N
FRINT ZN"VTAB{TY)}:HTAB(TX): INVERSE:FOR ZE=I1TOLE:?CHR${32); :NEXTZE":1ZN
= ZIN + |
FRINT ZN"VTOR(TY) :HTAR(TX):?LEFTS(MES,.LE)3"2ZN = ZN + 1
FRINT ZN"VTAR(TY):HTAE(TX}:GE$=" CHR® (Z4): CHRE (JI4)";7E=6":7ZN = 7H +
1
PRINT ZN"GETEI®:IFEI$<>CHRS (1Z)ANDET$< >CHRS (21) THEN"ZN + 3:ZN = ZN +
1
FRINT ZN"IFEI$=CHR%(21)THEN"ZN — 1:ZN = ZN + {1
FRINT ZN"GE$=IEFT&(ME$.LE):GOTO"ZN + 135:7ZN = ZN + 1
PRINT ZN"FORZE=1TOLE: ?CHR®E(Z2) : iNEXTZE:YTAB(TY) tHTAR(TX) 2 ZE=6:60TO" ZN
+ 227N = ZIN + 1
PRINT ZN"GET EI$":7ZW = ZN + 1
FRINT ZN"IF EI$=CHR$(27) THEN GES=ME&:GOTO"ZN + 1H:ZN = ZN + 1
PRINT 7ZN"IF EI$=CHR$(1Z)THEN"ZN + B:ZNM = ZN + 1
FRINT ZN"IF EI$=CHR%(21)THEN"ZN — 3:7ZN = 7N + 1
PRINT ZIN"IF EI&=CHR% (8)ANDZE=GTHEN"ZN — 4:7N =
FRINT 7N"I1F EI$=CHR% {(8) THENZE=Z7E-1:GOTO"ZN + 3:
FPRINT ZN®IF{lE-1)=7F THEN GE$=GE$+EI%:7E=7E+i:0

ke

IN +
IN = ZN + 1

EITESZ8E + S22 = N

PRINT ZN"7E=7E+i":17N = ZN + 1i: PRINT ZN"7 EIl$;:GES=GE&+EI$“:7N = ZN +
i

FPRINT ZN"GOTO"ZN — 9:7ZN =

PRINT ZN"IF GES<>" CHR% (3
ZIM + 1

PRINT ZN"NORMAL :VYTAR(TY) tHTARB(TX):FOR ZE=1 TO LE:?CHR$(32)::NEXTZE":Z
N = 7N + 1 '

PRINT ZN"VTAB(TY) iHTAR(TX)}:?GES: :RETURN"IZN = ZN + 1

FPRINT ZN"HOME":ZN = 7ZN + 1

FOR U = 1 TO 24

READ A1:5TE = "©

EOR I = a1 TH A1 + 39:E = PEEK (I} — 12B

IE E 64 AND F = & THEN F = 1:X{Z) = (I

& > 64 AND F = 1 THEN F = @:L {7Z) =
i
IF

5T%
NEX
IE
I = &:
TEC =M

IN + 1
4} CHR$ (24" THEN GE$=LEFT$(GE%_.7E)":7N =

=1y —adavad) =
e B S e D e KU Ll AR e

BAY

= 464 OR C = 34 THEN C = 32
5T + CHR% ()

GOT ) O s 7 = 7o+ 1

Il

1 THEN F = @:0¢Z)
= 45 .
D& (ST$,T,1) < > " " THEN 878

1:T =T — 1z IF T > &8 THEN 858

24 AND I < 2 THEN I = 2

46 AND U = 24 THEN PRINT ZN"PRINT" CHR$ (34); CHR$ (34)";": GOTO

b B BT B o

e il e O

TE
IF
PEE
et 48 THEN FRINT ZN"PRINT": GOTO 934

I & @ THEN FPRINT ZN"FRINT"; CHR% (34):3;5T%; CHR% (34)":": GOTO 934

L Pl e |

I

IF U = 24 THEN FPRINT ZN"PRINT": CHR% (34):;: PRINT LEFT$ (5T%.,41 — I
Y3z PRINT CHRs$ (34)":": BOTO 93¢ i o

FRINT ZN"PRINT"3; CHR$ (3F4)3: PRINT LEFT$ (S5T%,48 — I)3;: PRINT CHRS$
{(34) -
ZN = ZN + 1 NEXT U

FPRINT D&"ClLOSE MASKE"

IF Z = 9 THEN HOME : PRINT “FEHLER !'!": PRINT = PRINT "ES FEHLT DIE
KENNZEICHNLUNG DER FENSTER !": FRINT : PRINT : PRINT “"BEISPIEL:
DATUM : B8BE8858 "I FPRINT : PRINT * NAME 555555888588 MR. §&8":

END




el =17

97
88

9

1¢ag
1@ia
1626
1E36
ia4d
1854
14
1876
1889
1894
11ga
itis
112
113a
1ida
1159
11468
117d

Apple I

L
nu

YTAR 24: HTAR 1: PRINT *© ; E
24

FOR 8 = 6 T0 Z — 1

IF U = 24 AND Y(@) = 24 THEN U = 22: VTAR 24: HTAR 1: PRINT LEFT4 (S

T, 3903
FLASH

VYTAB (YE)¥: HFAR (X(@)}: PRINT "8";

NORMAL -

VTAR U: HTABR 1: FPRINT "VARIARLENNAME "8 + 1" 7 i
G = "": HTAE 18

GET E$

IF Ef = CHR$ () THENM 1424

IF B2 £ > CHR$ (1F) THEN PRINT E%::0¢ = B% + £$: GBOTO @40
VE{B) = G%: IF 5% = CHRs (13 THEN 182Z2¢

HTABR (X)) : VTAE (Y {D}): PRINT "&8"j

NEXT @

HOME : PRINT DE"MON OF
FRINT D&"APFERND MASEE”"
FRINT Ds"WRITE MASKE"
FOR @@ = @ TO Z - 1

F=a

FOR I = 1 TO LEN (V$(@)): IF MIDS (V$(BY,I,1) = “$" THEN F = 1
NEXT I

IF F = 1 THEN PRINT ZN"VTAR(Y (D) ") tHTABR("X (D) ") s 2LEFTS("VE(@3 3", "L
{G!'} II} ; n

PRIGHTS( MES , "L (@} ")z"
ZN = ZN + 1: NEXT B:F = &
FOR @ = @ TO 7 — 1

FRINT ZN"TX="X@I"zTY="Y (@) "I E="L (817N = ZN + 1

FOR I =1 TQ LEN (Us@@¥): IF MIDS (V). T _1) = “"£" THEN F = 1
MEXT I

IF F = 1 THEN PFPRINT ZN"ME:="V% (0 ":GOSUB"NR:ZN = ZN + 1

IF F =1 AND & > @& THEN FRINT ZN"IF EI$ =CHR$(Z7)THEN"ZN — 427N = 7
N + 1

IF F = 1 THEN FPRINT ZN:V$(@)"=BES":1ZN = ZN + 1

IF F = ¢ THEN PRINT ZN"ME$=RIGHT$(STRS ("V$(0) "), "L () ") :BGOSUR"NR": I

FGE®=" CHR® (Z4): CHRE% (Z4)" THEN"ZN:ZN = 7N +

IF F = @ AND @ > @ THEN PRINT ZN"IF EI$ =CHR$(Z7)THEN"ZN — 427N = 7
Nt

IF F = & THEN FRINT ZNiV$ (D) "=VAL (BE$)":ZM = ZN + 1
F = &: MNEXT &

FRINT ZN"REM * ENDE DER MASKE *

FRINT D&"CLOSE MASEE"

HOME - PRINT “DIE MASKE IST ERSTELLT {": FRINT : PRINT : PRINT "DURC
H DEN REFEHLE "=

INVERSE : FPRINT “EXEC MASKE":;: NORMAL : PRINT : PRINT “WIRD SIE IN D
EM SFPFEICHEN GESCHRIEBEN. ™

NEW : EWND

REM ##% FEHLERKONTROLLE **%
BE = FEEK (222)

IF BE = & THEN S5@@ 5

FRINT CHR% (7): FRINT D$"Ci0OSE MABEE" ™

FRINT : INVERSE : PRINT “FEHIERCODE "OE: NORMAL : END




ZX Spectrum

Programmbeschreibung:

Das Inventurprogramm lauft auf dem 48k Spectrum. Es eignet

sich fur alle Bereiche des taglichen Lebens, wo Daten anfallen

und verwaltet werden sollen.

Fur kleine Biros kann unser Programm erhebhche Arbeits-
erleichterung bei der Datenerfassung bringen, vorausgesetzt

nattrlich die zu verwalteten Daten werden regelmafig in die

Datei eingegeben. Ein sehr niitzliches Programm fiir die spie-

lende Zukunft unter den Programmierern.

Das Programm startet normalerweise von selbst und macht

durch eine Melodie auf die Einsatzbereitschaft aufmerksam.

Wird das Programm von Hand gestartet, so darf das nur durch

»Go To 1« geschehen.

Dies muf} beachtet werden, da die Daten fest an das Programm

gebunden sind und durch »RUN« geloscht werden.

Aus demselben Grund mufd nach jeder Eingabe oder nach jeder

Anderung das Programm abgespeichert werden. Dies geschieht

innerhalb des Programmes.

| AL
-
Do
=D
(1]

X

N

o
4

X

L

Vorbereiten des Programmes:

Die Zeilen 520-527 sehen im Urzustand folgendermafien aus:
S0 DATA 22 5% ol ok
Die ,,x” in diesen Zeilen mussen nun durch die Namen der
Bauteile ersetzt werden, z. Beispiel:

520 DATA ,Teil 1%, ,,Teil 2% ,x”, , Teil 4"

Innerhalb des Programmes muf jetzt erscheinen:

A = Teil 1
B =Teil2
C =Teil3

Die mit ,,x” besetzten Stellen werden ausgelassen!

Jetzt kann das Programm mit ,GO TO 1” gestartet werden.

Um die Arbeitsgeschwindigkeit des Programmes méglichst grofy
zu halten (vor allem beim Suchen der Bauteile), sollten die vor-
handenen Bauteile auf méglichst vielen Kennbuchstaben ver-
teilt werden, da immer nur unter einem Kennbuchstaben ge-
sucht werden muf3.




Datum

Wird die Abfrage nach dem Datum mit »Enter« tibersprungen,
so bleibt das zuletzt eingegebene Datum erhalten.

Maske 1

Erfassen

Es erscheint die tabellarische Auflistung der méglichen Bauteile,
die durch die dazugehérigen Kennbuchstaben ausgewshlt wer-
den kénnen. Ist dies nicht der Fall, so siehe unter 1.1.
Nach der Eingabe des Buchstaben erscheint unter der Tabelle:
Wert/Bez. des Bauteils
Hier kann eine beliebige Zeichenkette bis zu 8 Zeichen einge-
geben werden, nach der der Compurter das Bauteil sucht. Ist das
Bauteil mit diesem Wert noch nicht erfaflt, so erscheint:
Bauteil noch nicht erfafdt.
Soll erfafdt werden?
Die Eingabe »N« [df}t von vorne beginnen.
Die Eingabe »J« druckt folgendes aus:
»Anzahle
»PI‘E‘iS«
Nach diesen Eingaben wird das Bauteil mit den eingegebenen
Werten gespeichert. Ist der bisher vorhandene Speicherplatz
aufgefillt, so wird der Speicherplatz erweitert.
Dies geschieht in Schritten von je 10 Datensitzen und ist bei 48k
Spectrum bis max. 730 Datensatzen méglich!
Bei groflerer Speicherverfiigbarkeit darf die Grenze von 999
Datensitzen nicht tiberschritten werden. :

Wird das Bauteil mit dem Wert gefunden, so meldet sich der
Computer mit

»Andernc.
Beim Addieren muf} kein Rechenzeichen eingegeben werden,
dagegen beim Subtrahieren ein Minuszeichen.
Ist der Bestand auf 0 abgesunken, erscheint:

»Soll geléscht werden 7«
Ein »j« lafdt das Bauteil mit diesem Wert verschwinden, wobei
der Speicherplatz durch neue Werte aufgefiillt werden kann.
Andernfalls erscheint

»Bitte Bestétigen«
Das Bestatigen mufd mit der »Return« bzw. »Enter«Taste ge-
schehen und wird durch ein Piepsen angezeigt. Frst dann wird
der gednderte Wert tibernommen!

Kontrolle

Es wird nach dem Kennbuchstaben gefragt, der das entspre-
chende Bauteil festlegt. Wird diese Abfrage mit »Enter« iiber-
sprungen, so wird eine Gesamtliste der gespeicherten Bauteile
mit Wert, Anzahl und Preis erstellt.

Entsprechend geschieht dies, wenn ein Bauteil vorgewshle
wurde, nur mit diesemn Bauteil.

Die Abfrage »Drucken’« sollte mit »j« beantwortet werden,
wenn ein Drucker angeschlossen ist und ein Ausdruck ge-
wunscht wird.

ZX Spectrum

Abspeichern

Das Abspeichern des Programmes geschieht innerhalb des
Programmes. Aus Sicherheitsgriinden sollte dies immer zweimal
geschehen, wie im Programm festgehalten.

Der Programmname ergibt sich aus »inv.« und dem jeweiligen
Datum. z.B. »inv.01.01.«.

Programmablaufplan fiir Inventur

Jobclle

Saven

il
<>
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Variablenliste

Bs() Var. f. 1 Datensatz
C§ () Ubergabevar. bei Erweitern

Z1
- 72
l , 73
be Zeiger f, Ton
lh Luckenzahler
a8 letzte Eingabe
55 Adressenmerker
D§ Datum
i8 Input-Ubergabevariable
il Eingabefeldlange

Zeilen Belegung

400 Dim 1
500 Dim 2
900 Datum
1000 Steuermodul
1200 * Speichererweiterung
1400 * Liicke suchen
2000 Maske 1
2500 Maske 2
4000 Saven

5000 * Suchen

5100 * nicht gefunden
5200 * Erfassen

5400 * Gefunden
7000 Inventur

8000 * Loschen

9500 * Input

* Lkeine eigenstandigen Module

MTAarmn Franie

ZX Spectrum

50-730

0,1
Ok

0,1

0-

(A)

(Z777)
(AAAAAAAAAA)

213




ZX Spectrum
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ZX Spectrum

soLl erfasst werden -«

& REM
DOPYRIGHT
1 @D ETED e

12 FOR % =50G o L
(e B T e T P TOPR
%

T =] &
o0 F W =2 00 _48RAA: IF PEEK (%1 <144 ARHD PEEE (%1 3d8 T
HEHL Pg§NT EHEE (FPEEK  T®11::° = Bhres
21 MEXT X

0 kST S TEL DEd L L ET B T T Gy =

o2 aTOP

SE TEOR EadSEe LS et 2 iy STEL M PERER et i g B S
ShEt Y o HEXT 3

=1 TF IHEEY&S="" THERH = e S o

12@ CLEs GO0 SUB 99498 _

s REM ASrM

Eal BORCDER &
=25 RESTORE

S11 DATA av.@,.56.
. TBEAR a: POKE AR

e b (el e e e |

S13 LET LhE=@

=19 DIM B2 (S@,22)
5@ DATA "Transistor',
SRS e o (st i o] B SUEREOES il mdies = il
$21_DATA_“Roehren: . llid

“Ep UTrimmer ., R
Cs~ﬁeramiﬁ£.“cﬁ
(]

S5 FOR #=1 T
) 2 S50

=460 LET bE(27)1="Speicherende =28

=45 LET bBsi(29) =" B8 S v

S5 LET == =09

EEA LET be=1: LET ze=@

oy af el Ta g Sl b v W L oo e

ST EEL mR= e | BT ctr S

a@aad PRIMNT AT 1.6, "Datum . : LET ilL=1&: &0 SLIB S9560
Q1@ IF ig=""" THEH G0 TO 93a
A2A LET d%=; %

1202 REM HEEE @ Steuscmnm,.
1850 GO SLUE 2680

1&6a G0 SUE 2500

1082 TF ze=1 THEHR EET Te=@0: G0 T AR5

165 IF £5 <1 THER F0 TO 187@

1TAEE D S5 == - o FET s Si=@(: S0 O a2

1A7E0 G0 SUB 50

1182 GO TO 18EE@

111 FPRINT "“"Fehler': S5TOPR

120@ REM BMSpeichkererwei terungiilil

1218 IF ke=1 THEM EEEEE R

12260 BORDER B: FRIKNT #@:. AT 22 .0 "Ickh erpweitere”
el o I L o R DL B e < e s o s el s S v |

1286 DIM cH s i+20 . 22): DIM csiz2 i+l .22

2Bed

gl I il ) 20 o B o Rt S | o il 6 T ol e I 1 = s
1280 DIM bSiz. i+l .22)
1290 FOR x=1 TO =.i:; LET bksi(x)=c&ix): NEXT =

MAarmr Feame A=



1526
12518
1=226
13E@
14646
1416
1415
144
1456

1B =2k

1482
1490
1999
=2a0a
265
=EB13
=819
215
=2@ad=
2050
SHEAs1
=

o5
E=
ZAED
2A7EA
=@Sa
e o= R )
A ]
e e P
A S

et

ZX Spectrum

CTHM csil1)
LET B&(29,11 TO 13) =STR% (= .i+13)
BORDER 7: RETURHM

PRINT "Fehler": aTOp

FREM I icELD sudgiie

IF Lh= THEHM RETLRM

LET Lh=lLkh-1

LET £1=URAL (6%(29,14 TO 1611 -1

FEE o= T = s PR b A = ST E R A S| e S R S )y s A

et
HEXT %
RETLIRM
STOR

REHM N @ razee 1 SN
BORDER 7
CLE @ B0 SLWUWE =995

FEERETE =t Catiom « “idAE

EBEEF .21 .42 EBEEFP .Q01.5@0
FRIKNT BT &.@ ;" S8%eEP w5 s R R e e SR S e s =
[t =l Bl o o D = v e e R o e e B o B S B e e i e S
FLOT @.156@: DRAL 255 .0 DRrRAal @, -850 DRAL 255 0
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saEa REH TN G in

=Rd40 |LET nbe=CO0ODRE (28%1 -9F
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Drei-Kronen-Spiel

Fiir den T1-99/4A in Extended Basic

Das Drei-Kronen-Spiel ist einem Geldspielautomaten nach-
empfunden, wie er in jeder Gaststitte hingt.

Eingabe des Geldbetrages:

Nachdem der Computer den Bildschirm aufgebaut hat, erwartet

er die Eingabe eines Geldbetrages. Dieser muf} mindestens 0,30

bzw. darf hachstens 99,9 DM sein. Hierbei ist das genaue Setzen

des Punktes zu beachten.

Beispiel:

Eingabe Eins Punkt Zwei Null Bedeutung: 1,20 DM

Eingabe Eins Zwei Punkt Null Bedeutung: 12,00 DM,
hierbei wird die letzte Stelle ausgespart.

Jeder Spieldurchgang kostet 0,30 DM und wird von dem Geld-

speicher automatisch abgezogen.

Start und Stop der Walzen:

Sollten auf den ersten beiden Walzen zwei Geldbetrige er-
scheinen, die Euch nicht gefallen, so kénnt Thr diese beim Auf-
leuchten des Wortes »START « erneut in Gang setzen. Um die
mittlere Walze zu stoppen, braucht man nicht zu warten bis der
Computer es tut, sondern kann dies beim Aufleuchten des
Wortes »STOP« durch driicken einer Taste erreichen.

Gewinne:
Hier in tabellarischer Form die Gewinnmoglichkeiten.
Linke Seite Mitte  Rechte Seite Gewinn
1. 0.40 0.40 0.40 0,40 DM
Krone
2. 0.60 0.60 0.60 0,60 DM
Krone
3. 0.80 0.80 0.80 0,80 DM
Krone
C 4. 1.20 =20 1.20 1,20 DM
Krone
5. 1:60 1.60 1.60 1,60 DM
Krone
6. 1.80 1.80 1.80 1,80 DM
Krone
7. 240 2.40 2:40 2,40 DM
Krone :
8. 3.00 3.00 3.00 3,00 DM
Krone
9. Wappen =~ Wappen Wappen 3,00 DM
+ 5 Sonderspiele
10. Wappen Krone  Wappen 3,00 DM
+10 Sonderspiele
11. Krone Krone  Krone 3,00 DM
+20 Sonderspiele
Gewinnbalken:

Auf der rechten Seite des Bildschirmes sind 11 rote Balken, die
zum Erreichen der Superserie benétigt werden. Sollten alle
Balken weifd sein erklingt eine Tonfolge und Ihr habt 50 Super-
spiele gewonnen. Dieses sogenannte Aufleuchten der Balken
wird erreicht, in dem Ihr mindestens einmal jeden der 11 oben
aufeefithrten Gewinne erzielt.

=N

Beispiel:

Bei einem Gewinn von 0.40 0.40 bzw. Krone 0.40 wird der
unterste Balken weifd; bei 0.60 0.60 bzw. Krone 0.60 wird der
zweite Balken von unten weifd usw.

Wie Thr seht, ist es nicht einfach an die Superserie zu kommen.

Gewinn in der Serie:

Jeder Gewinn in der Serie betragt 3,00 DM.
Gewonnen wird bei:

a) drei gleichen Gewinnbetrigen

b) der Krone in der Mitte

c) dem Wappen in der Mitte

d) von 0,40 DM in der Mitte

RISIKO-Taste:

Dieses Risiko hat den Sinn die Spannung bei einem Gewinn zu
erhohen. Es erscheint im unteren Teil des Bildschirmes das Wort
»RISIKO« und ein Farbband, das in schneller Folge die Farbe
von rot nach weifd wechselt. Die Bedeutung der Farben sind:
rotes Band = Verlust des Gewinnes

weifles Band = Verdoppelung des Gewinnes

Es liegt in Eurer Hand, wenn Ihr versuchen wollt das weif3e
Farbband durch driicken einer Taste zu treffen. Fiir etwas angst-
lichere Spieler bedeutet das Nichtdriicken einer Taste keinen
Verlust des Gewinnes; sie bekommen halt nur den einfachen

Geldbetrag.

Viel Exfolg!

D AaraE Franie

————




33

Drei-Kronen-Spiel

oo EALL, EBLEAR s
10 DIM D% (10) _
g RESTORE 20 s FOR A=1 T Ly == READ E$

20 DATA 0.40,0.460,0.80,1.280,1.60,1.80,2.40,3.00,4.00,5,.00
23 DEcA)=Ce 12 MEXT A
=20 CALL. CHAR (136, "COCOCOCOCoCOCoCo” , 137, "OZ03020Z03030305" . 138, "000000000000FFFF

" )

35 EALL EHARC1IER, "FFEFF", 140, "FFFFCOCOCOCODOCO", 141, "OZ0Z0Z0Z0T0ZFFER ™)

44 Gall CHAR14AZ, "COCOCOCOEOCOFFFEY , 143, "FREFOZOZGZQZOZGR" 128, "FEFFEFEFFEER")
RSl L SEHaR (129, M ERECFEREFCRREEEESL b tarauFEREEREREREE Y, 24 1 EREEF G RmaE e
H)

aocCall. CHAR O 2o M EREEFFFEFFFERFEFFER" 121 /"EEFCEBEQEDZOBGOO Y 122, "o OZ07 O] F R 2RER
II)

nE CALL CHﬂRfIEE““&QCQEQFQFGFCFEFF",12&,“?F3F1F0FQ?OEG1@Q”,1129”FFFFFFFFFFFFFF#F
|l)

&0 CALL CHARCLI1E, "000000000000FFFF" 114, "COCOCoCoCaCototar 115, "FFFF")

aE el SRR GO e EEE EREEEEREEEER Y (i 2m i) ;

70 Call. CHAR(ESG, "2051 3BEF ZRESEESDEF IFEF I FOFO7020 1 0480 DEFCFOFCFUECAC74A0DEBF OE0COR
AL i :

75 CALL CHAR(40, "0101074 14141887777 7F7TF ZF 7R 7R ZF OO BOROEORZB2REAAEEEEFEFEFEFEFEFEQ
(:]il )

80 CALL CHAR(ZZ, "0I3070E 1 CEE870E0CO00000000OO0a0000000a0000000000000R070E1CE870E00
L)

25 CALL CHAR (Fé, "O000000000000a0a00a00a000000000CoE 781 CoEQ7QRa00000000000000
£y )

20 CALL CTHAR (100, "O000000000000000000000000000000000000000000000000TA70E 1 CRE70ED
GO

25 CALL CHAR (1O, "O000000000000000C0E07038 1 COEQ70E000000000000000000000000000000
Qo) <

100 CALL CHAR(L1éE, "OZ070E 1 CES70EQCOG0O000a00000000000a0000000000000000 00000000000
G )

100 CALL CHAR (132, "0000000000000000C0EA70281 COEO70ZC0EO70E81 COEQ7OI0000000000000)

OO0 )
110 FOR A=4'TO 20 :: CALL HCHAR(A,1,120,26):: NEXT A

115 FOR A=1 TO 24 :: CALL HCHAR(A,27,125,&)5: NEXT A

|20 CALL HCHAR(E,1,113,26):: CALL HCHAR(21,1,115,26):: CALL VOHAR(1,27,136,24)
125 CALL HCHAR(1,1,115,246)z: CALL HCHAR(24,1,113,26)

120 CALL HOHAR(1, 27,139, 6):: CALL HCHAR (24,27,138,4):: CALL HCHAR(1,27,140,1) 1
CALL HCHAR(24,27,142,1)

135 FOR A=2 TO 22 STEF 2 :: CALL HCHAR(A,29,104,3):: NEXT A

140 RESTORE 145 :: FOR A=1 TO & :: READ RB1,B2,EX:

WG5S DT 2,005, 0 16,5, PP B, 5, e, 5,00, 15, 7, 05, 15,7

150 CALL HOCHAR(EL, B2, 125,B3)1: NEXT A

155 RESTORE 160 :: FOR A=1 TO 1% :: READ BI1,BP

160 DATA b,6,7.6,8,6,6,18,7,18,8,18,11,12, 12,12, 13,12, 16,6,17,6,18,6,16,18,17,18
, 18,18

165 CALL HCHAR(RI, B2, 125,4):: NEXT A ;

170 CALL HCHAR(1,6,139,3):: CALL HCHAR(1,16,139,86):: CALL HCHAR(21,6,1359,%5):: CA
LL HCHAR(21,15,139,7)

175 CALL HCHAR(E, 6,138,301 CALL HCHAR (T, 16,138,860 :: CALL HCHAR(Z4,.4,138,5):1: CA
L HCHAR (24,15, 138,7)

180 CALL HCHAR(1,5,140,1):: CALL HCHAR(1,9,143,1):: CALL HCHAR(Z,S5,147,1):: CALL
HCHAR (S, 9, 141, 1)

185 CALL HCHAR(1,15,140,1):: CALL HCHAR(1,22,147,1):: CALL HCHAR(Z,15,142,1):z C
ALL HCHAR (3, 22,141, 1)




150

CAaLL

195

THSS

CALL HCHAR(21,5,140,1):: CALL HOHAR(Z1,11,14%,1):: CALL HCHAR(24,5,14E,1)::
HCHAR (24,11 ,141, 1)
CAaLL HCHARCZ1,14,140,1):: CALL HCHAR(Z21,22,14%,1):: CALL HCOHAR(24,14,142,1) =

CALL HCHQH(“4MMQ,141,1)

200
$% @ b
210
=15
220

e T 1~

ot

.a., -t E.I

RESTORE 205 :: FOR A=1 TO 5 :: READ B1,B2

DATA 5.6.5.18.10.12.15.6.15.18

CALL HCHAR(EL,BZ2,130,4):: CALL HCHAR(E1+4,E2,128,4):: NEXT A

RESTORE 220 :: FOR A=1 TO 5 :: READ E1,B2

DATE 6,5,6,17,11,11,16,5,16,17 -

CALL VCHAR(E1,B2, 131,31+ CALL VCHAR(E1,E2+5,129,3):: NEXT A

CALL HCHAR(Z,5,136,1):: CALL HCHAR(2,1%,136,1):: CALL VCHAR(2Z,5,136,2):: CA

LE VEHARC2E 1431 56, 2)

235
ALL
240
245

250

A0 ERSs

"\l:l

T
&0
260
ERae)
SIS
280
2EE
L]
290
SR
Riels,

Y AT

S0
0
0 e

i M=MeMl o2 GOSUER 1065

CALL HCHAR(2,9,137,1)5: CALL HOHAR(Z,22,137,1):: CALL VCHAR(ZZ, 11,137, :: ©
VCHAR (22, 22, 137, 2)

RESTORE 245 :: FOR A=1 TO 5 :: READ B1,RB2

BATH S.5,5. 17,10, 11, 15,5, 15,17

CALL HCHAR(EL,B2,121,1):: CALL HCHAR(B1+4,B2,125,1):: CALL HCHAR (B1,B2+5, 124
CALL HCHAR(B1+4,B2+5,122,1):: NEXT A ,

CALL COLOR(14,16,6,15,60,2.12,5,6,11,16,2,10,7,18) 13 CALL MAGNIEY () |
FOR 0=2 TO 9 :: CALL COLOR(A,Z,6): : NEXT A )
CALL SPRITEGHL, 100,225, 25,82, 100, 2 25,171 #5, 100, 2,105,259 ' ]
CALL SFRITE(#@llﬂﬁnL,_u.7u #ugina,_,Ld,xﬁq H IUB,;quu,I&QD '
CALL SPRITE(#7,96,2,65,25,#8,96,2, 145, 25, #9, 96, 14*_..1)

CALL SPRITE (#10, 11&,*ﬂbqﬂ159,#11_11&¥2,14u ?f,#]?,]ie 2 34“ 1&69)

CALL SFRITE ($13,92,2, 6%, 73, #14,92,2, 105, 121, #15, 132, 2, & 1,m BG, 152, 5 105

St OO0 e GE="000, 00

DISFLAY AT(Z,4)SIZE(T):15% 22 DISFLAY AT(2,14181ZE(4) 1 G%

DISFLAY AT(7,10MSIZE(4) s "DREI" :: DISFLAY AT(1Z,1)8IZE(&) 1 "ERONEN" :: DISFLA
(12, 17)81ZE (5) : "SPIEL"

RESTORE 310 :: FOR A=2 TO 22 STEF 2 :: READ Bl

DATA 83,85,80,69,82,47,83,69,82,73,69

DISFLAY ATIA,Z&I5I7ZE (1) s CHREE (1) 12 NEXT A

FOR A=1 TO 50 ¢ NEXT A

P DISBPLAY aT(2E, 1Z18IZE(7): "BETRAGY" <

ACCEFRT AT(23, 14YVALIDATE(DIGIT, ". "YSIZE(-4) s M1
fE Milco 5 XA M1iee90G THEN Sd4a [ELBE Sah
Cabll. HEHAREE, 15, 128, 7Y GOTO 23540

Gakl. HEHARCEZ, 15,125, 7y EAall. HEHAR2ZE, 15, 128,7)
FOR A=1 TO 100 5: NEXT A

REM k¥ LIMEEN WALZEN XX

B4=0 »3 M=M-.3 a3 GDSUR 1065

5 BA=R4+1 @0 RANDOMIZE

Us=INT (RND%7+35)
ELLYEll s H=id ra =g
IF U=9 THEN CALL SFRITEHEG, 40,2, 125,49 ELSE BOSUR G570

39 CALL WalLZE U, UL)

XA y=11% -
IF Ui=10 THEN CALL “PFTTF(#“anﬁq1L44W4491ELBE DI SELAY AT 17, 4V 81 7ZE (4) s DE L)
IF B4=2 THEN 430 z: DISFLAY AT(Z2,4)B8IZE(5): "START"

S RS e B L e OB 2 R e 2 B ) AR e B : i ﬁﬁ}O THERMN 430

MEXT &

o BOTO 430

CALL HOCHAR(7,6,125,4) 11 CALL HCHAR(17.6,12%,4):: CALL DELSFRITE (#20,#21)
B eall HCHGHQZL,&_lL&,q),: GOTO 245

REM %% RECHTEM WALZEN %%

CALL HCHAR(ZZ, &, 125,5)

FOR A=1 TO 120 z: NEXT A

5 RANDOMI ZE

Ll=TNT (REND*7+23) l



455
4450
A4 &5
470
475
1L
- 480
4835
45100
495
SO0
05
alo
L
a0
R
A0
525
540
545
S50
SIoey
o&0
D65
S70
S
SE0
b = i
S50
Tk
&0
=X (5
GOS
10
L
&0
&35
&HED
é.-:'; o
&40
bt Bl

i -

F ]
[t il
&6D
HT0
G5
&80
&85
G0
i)
T
Faaka
710
715
L)
F
1

ey
740
745

99

X(2i=U 2 H=17 :: V=14

IF U=% THEN CALL SFRITE (#235,40,2,1259, 145 ELSE GOSUR H70

CALL WALZE (U, 1)

X (=111 :

IF Ul=10 THEN CALL SPRITE (#24,36,12,45,145)ELSE DISFLAY AT(7,16)8I1ZE(4) : D& (U

REM %% MITTLERE WALZE %X

FOR A=1 TO 120 =2: NEXT A

DISFLAY AT(Z2Z2,4)81ZE (4) = "gTOF"

BE=0

EANDOMI ZE

ES=INT (RND¥10O+1)

FOR A=1 TO S0

EBES=R5+1

CALL VEY(Q,K,B)

IF S+ >0 THEN 550

IF Hu—lﬂ THEN ES=0

NEXT A

RANDOMIZE

ES=INT (RND¥10+1)

IF BE:8 THEN 5860

X{3)=RBE :: DISFLAY AT (12, 1M SIZE(4):DE(BS) 22 GOTO 575

IF BS5=%9 THEWMN CALL SPEITE(#th4052!8559?)ELSE Calll. SERITE (#H25,56.12.85,97)
CALL HCHAR(ZZ2,6,125.5)11 X (Z)=RS5 :: GOTO 575

DISFLAY AT(H,.VISIZE(4) D% (1) 2 RETURN

IF J:0 THEM 950 ELSE DISFLAY AT(2,4)81ZE (35): "oaq”

REM %% GEWINMNABFRAGE XX

IF X{1)=9 AND X (2)=9 AND ¥(Z)=9 THEN 8&%

IF X(4)=10 AND X(5)=10 AND X(Z)=10 THEN B05

IF X{Z)=9 AND X{4)=10 AND ¥ {(5)=10 THEN 835

IF (X (D) =X(2)XOR X (1)=X(5))AND(X (1) =X () XOR X(Z)=9))THEN &20 ELGE IF ((X{(d4)
1 XOR X 41 =X {Z))AND (X () =X (2 X0OR X {(Z)=%9)) THEN &20
IF X(Z)=% THEN 925

EOTO 1180

FEM %% RISIKOLAUF %%

DISFLAY AT (22, 12)SIZE L) s "RISIEDQ"

FOR A=1 TD 50

CAlLL S0UND(~100, 880, 6)

CALL HCHAR(ZZ, 15 qjihqé)

CALL EEY (D, E,8):: IF S=0 THEN &45 ELSE 710

E6LL! HDHAFiEZHI” 104,6)
CALL KEY(0Q,K,5) IF 8<30 THEN 775

NEXT A

IF (X {1)=X(2) XOR X(1)=X(5))AND(X(1)=X(3)XOR X(3)=9)THEN 665 ELSE 670

=i = S EEHEEIRE R
=4
GOEUER 1225
Ol X (L) GOSUR 1095, 1100, 1105, 1110, 1115, 1120,1125, 1170
GOSUR 10&5

GOGLE 1010

L=0 ¢z CALL HEHAR (22, 15,125,7):: CALL HCHAR(2Z,15,125,7)
GOTO 1140

FEM k% RISIEQO-GEWINN %X

CalL EDUND(lEDD,Q&?»?HTTU,K_“?E.T)

CALL HEHAR(ZD, 15,135, 6) 22 CALL HCHAR(Z22, 15, 125, 7)

IF (X (1)=X(2) XOR XLy =X (E))AND (X (1) =X (3) XOR X(”)“?‘THEN T
IF (X 04) =X (T XOR X=X {2))AND (X (4)=X (3) XOF X () =9) THEN 735
L=t GUTA 740

¥ =]

FOR A=1 TO 8
IF X ALy=a THEM M=M+ (VAL (D4 (A)))




T39S

NEXT A
s O ¥ GEOSUR 1o95, 1100,1105, 1110, 1115, 1120, 1125, 1150
. GEOSUR 1065 -
&S GOREUR 1010
7O BEOTO 1140
T REM %% RISIEO-VERLUST %X
FEO CALL SOUND (-Z00, 500, 5)
8% Calll HCHARC lag L2858
780 CALL HOoHARCEZ, 15, 128,78
7S OFOR A=1 TO 100 3 MEXT A
00 GOTO 1140
SB05 REM %% SONDERSFIELE BEI I WAFFEN kX
sl GOSUR 1280
£ J=doesy om e RES]ES S0
g70 CALL HCHAR(G, 2%, 112,23 1z GOSUER 1010
25 GOsSUR 10485
1 GOTO 1140
= REM O kd SONDERSFIELE BEI 2 WAFFEN UND 1 HKROME XX
GOSUER 1280
ol G = RIS B
250 CALL HCHAR(4,29,112,5):: GOSUR 1010
#55 GOSUE 14865
g/460 GODTO 1140
@as REM k¥ SOMDERSFIELE BET 5 EROMEM kX
270 BOsSUER 1280
7H J=J4+20 :: BOSUR @90
280 CALL HCHAR(2,29.112,7):: GODSUER 1010
BES GOSUE 1065
890 GO0TO 1140
8295 REM k% SOMDERSFIELSCHILEIFE %%
OO0 M=M+E
QOE TF JE=100 THEM 915 ELSE IF Jr=10 THEN 220

910 DISFLAY AT(2,8)8IZE(2):"00" 11 DISFLAY AT(2,6)51ZE(1):USING

915 DISFLAY ATI(2, M 8TZE(E) tUSING “H###"sd 11 RETURN

@20 DISFLAY AT(Z,4)8IZE(1):"0" 5 DISFLAY AT(Z,3)8IZE ()
925 REM (¥ MITTLERE WALZE MIT ERONE %X

oza GOsUER 1225

GEE MM, 3 o2 GOSUE 1065

40 GOTO 1140

Q4% REM %% GEWINM ITMMERHALE DER SERIE XX

9E0 deal— ] :

GES IF Y41 =9 AND X(2)=% AND X (X)) =% THEN 8435

a0 TF ((X01)=X(2)XOR X (1) =X(5))AND (X (1))=Y (3) XOR X(3)=9)) XOR( (X (4) =X (5) XOR X(4)=

XOEYIAMD (X () =X () XOR X () =9) ) THEN M=M+3E
DL IF X (4)1=10 AND X (5)=10 AND X{(Z)}=10 THEN BO3
@70 IF X (3 =9 AND Xi4)=10 AND X {8 =10 THEMN B335

3 T R

2l

SEO MUSUN 1 4
FEE GOSER 905
SO GOSUE 10485 =S
o EESNE ol
1 ﬁﬂTﬁ 1140
RS EM ¥¥ ABRFEAGE alUF SLUFERSERIE XX
1ty FGh P =2 T 23 e CALL GCHAR (A, 29, /2)
1”1“ IF AZ=112 THEN AZ=A3+]
; NEXT 4
R af=1t THEN 1035
) a0 s RETLEN
1 REM %% SURPERSERIE kX
1H4H demEan e GOSHE 905
1045 AG=Q

=G XOR X(3) =10 XOR X (Z)=1 THENM M=M+3E ELGE 985

s LIS TNG

Ilﬂ:ll:

II##II:

J

o

3

n
"

"
" ow

RETLIRN

RETLRN

et e o . TN



1050
10OEs
10&0
1065
1070
TLRM
G
TLIRM
1080
TLIRM
1085
1090
LS
1100
1105
1110
0 G
1120
1125
1130
T
1140
1145
1150
i e
11&0
1145
1170
1175
1180
1185
1190
115
1200
1205
1210
125
12320
1l
1230
a0
1240
1245
1250
)
1260
1265
1l e]
1275
1280
1285
1250
LRas
1300
FEO5
AR )
1715
1EZ0

ey
S

1530

B el

T3S

FOR A=2 TO 22 STEF 2 :: CALL HOHAR(A,29,104,3):: NEXT A
BT 1149

REM *% ALISGAEE DES GEWINMES %k

TE ME=1008 THEN 1085 ELBE IfF M:=10.0 THEN 108D E

IF Me=i1.0 THEN

GISFLAY ﬂT(2314}SIZE(3);PQUO” s: DISFLAY AT(2, 1 SIZE(ZI:USTIRG "o 8"
DISFLay AT (2 I BT FECR) 2 "00" s DISELAY AT R, 1681 ZE (R IS NG b 38"

DIGSPLAY AT, 33slZEc1 e "0 2 DISPLAY AT (2, 1581 ZE(4) s LIBING "HE. #7

DIGFLAY AT (2, 14)8IZE (5) sUSING "###.#":M 121 RETURN
REM %% GEWINNEALEEN ¥¥
M=M+.4 53 CALL HCHAR(22,29,115,%):: RETURN
M=M+. b 2 CALL HOHAR(R0,29,112,3):: RETURN

M=M+.8 :: CALL HCHAR (18,29.112,3):: RETURN

M=M+1.2 3: CALL HCHAR(16,29,112,%):: RETURN

M=M+1. & CALL HOHAR(14,29,112,5) 5 RETURN

M=M+l, 8 1: CALL HOHAR(12,29,112,3):: RETURN

M=M+2. 4 CALL HCHAR (10,729,112, 18 RETURN

M=M+3 :: CALL HCHAR(8,29,112,3):: RETURN

REM %% LOESCHEN DES ALTEN SFIELS %X

CALL HCHAR (22, 6, 125,5)

FOR A=1 TO 100 :: NEXT A

RESTORE 1155 :: FOR A=1 TO 5 :: READ E1, B2

DATA 7,6.7 18,12, 12.17.6,17,18

CALL HCHAR(EL, B2, 125,4):: NEXT A

FOR A=20 TO 25 :: CALL DELSFRITE (#A):: NEXT A

IF M<.Z THEN 225 ELSE IF M»999.9 THEN 1175 ELSE 360
END

CALL SOUND (250, 440, &)
CALL SOUND(150,392,6)
CALL SOUND (150, 330,4)
CALL SOUND (150,294, 6)
CALL SOUND (150,277, 6)
CALL SOUND (250,267, 6)
CALL SOUND (350, 220, 6)
CALL SOUND (450, 196, &)
GOTD 1140

CALL SOUND (—330, 800, 5)
CALL SOUND (-330,988,5)
CALL SOUND(-330,784,5)
CALL SOUND (-330, 392, 5)
CALL S0UND(~990,578,5)
RE TURN

CALL SOUND (300,415, 5)
CALL SOUND(300,311,5)
CALL SOUND (00,523, 5)
CALL SOUND (Z00, 415, 5) 1540 UL=INT(RND¥4-+1):: GOTO 1365

RETURN 1345 ULl=INT (RND&10+1)

CALL SOUND (200, 440, 5) 1350 IF Ul=3 XOR Ul=6 XOR Ul=10 THEN 1365
CALL SOUND (200,550, 5) 1555 ULl=INT (RND¥Z+8)

CALL SOUND (200, 660, 5) 1360 IF UL=9 THEN 1355

CALL SOUND (400, BEO, 5) 1365 SUBEND

RETURN

SUB WALZE (U, U1)

Fe=l—2

0N F BOTO 1320,1320,1325, 1335, 1340, 1745, 1355

Ui=1 :: GOTO 1365

U1=TINT (RNDXZ+1)

IF U1=2 THEN 1325 ELSE 1365

U1=INT (RND¥Z+2) 22 GOTO 1365 Fortsetzung

a8 a3

ax

S e

ELSE

1345




TI-99

Fiir den T1-99/4A in Extended Basic

Bei diesem Listing handelt es sich um ein Wiirfelspiel. Ihr mifit durch geschicktes Uberlegen die Zahlen 1-9 mit Hilfe zweier Wiirfel
ausputzen. Genauere Anweisungen findet Ihr im Programm selbst.

Zahlenputzen

100 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(Z)

110 COLL CHAR(1724, "CCLCAESSCCREEREE", 170, "FEFFFEEFERFEFEER " . 1 2B, "FRFFEEFFFEEFEEE
R e Lt

120 FOR A=2 TO 8 :: CALL COLOR(A,15.2):: NEXT A

10 CALL HCHAR(&,9,42,16):: CALL HCHAR(10,9,42,16):: CALL VCHAR(6,9,42,3):: CALL
VCHAR (&4, 24. 47, 5)

140 CALL HCHAR (15,3, 128, 28)

150 CALL HCHAR(4,7,136,20) 3 CALL HCHAR(1Z2,7,136,20):: CALL VCHAR{4,7.136,9):: C

ALL VCHAR (4,26, 134,9) -

160 CALL, COLORY2, 5.2 13 1% 5. 12, 4917

170 CALL HCHAR(1,1,42,32):: CALL VCHAR(L,Z2,42,24)

180 FOR C=32 TO 1 STEP =1 =: CALL HCHAR(24,C,42,1)2: NEXT C

190 FOR C=24 70D 1 STEP ~1 :1: CALL VCHARI(C,1,42,1)3: NEXT C

200 CALL HCHARB, 11,45,12)

210 FOR H=11 TD 22 :: READ ZE

220 FOR N=65 TO ZE :: CALL SOUND(—1,333,3):: CALL HCHARB,H,N)z: NEXT N

2720 CALL SOUND (100, 300,335 NEXT H

RAG DATH 90,65, 72,76,469,78,80,85, 84,790,469, 78

250 CALL POLOR(Z, 11,2}

Rt FOR A1 O 1S G Eallo EOLERK 14 T 02,5, Bs e Bl HEHARILS, 7, 129, 230

P70 OFOR B=1 TO 20 :: NEXT B :: CALL COLOR(14,11,7,.2,11,2¥:: CALL HCHAR(LS, 3, 120,

28)

280 FOR B=1 TO 20 3: NEXT B :: CALL COLOR(14,16,5,2,5,.2):: CALL HOHAR(LIS,3,121,2

FOR E=1 TO 20 :: MEXT B CALL COLOR(14,5,16,2,11,2):: CALL HCHAR(1S,3, 128,

18

FOR B=1 TO 20 =:: MEXT B

BOMEAT 6 ;
b Eall SOUNDCLSO0, P62, 5 E50, 5, 5YE, 2 s DISELAY AT IR, BIGIZE (12 "ULRICH Hat e
: DISFLAY AT(Z20,8)8IZE(12): "AM ECELAND 4"

DISFLAY AT (22,4)812E (211 "43520 MUELHEIM 7/ RUHR"

FOk A=1 TO 80a t: NEXT A

CALL CHARSET =: CALL CLEAR

Call. SCREEM{1S)

HEB=0 ¢35 DUREHEANG=O

DISFLAY ATO,3)8TZE(23) s "WILLET DU ANWEISUNMGENM 2"

DISFLAY ATCIE, 11)BIZE WYY ¢ JAN 2

CAall EEY (O, E, 5)

BT S=00THEN 400

IF E=74 THEN 1960 ELBE IF k=78 THEN Call. CLEAR :: Call. SCREENCE)g: BOTO 450

s 400

Call. CHAR (156, "H0RBOEOEOE0H0E080" ) N

GRLL CHAR (137, "FE

CALL CHARIZE, "010101 0101010101 ")

(S
CALL CHAR {140, "FFEOBOBOBOBORNGEN! )

CAlLL CHAR(141, "FFO1010101010101")

CALL CHAR (94, "O00000000000000 10 L a000000000000000000000000000EGE00000000O00000

108
So0 CALL CHAR (142, 01010101010l FEY)
510 Call, CHaR (100 - OO0 -i:! 16 j_ Bi:lf.:) C} t:# CHOCHTI) Cii:.if,:lf_:){:,l 100 {:} CHOMODCCH00) f_'_"_if_:! 00 t:,‘l OO0 0000 ] 81 8000

G20 CALL CHAR (143, "80808080808080FF" )



Gi0 CALL CHAR (104, "0000001 81800000
00N ;
wAQ Call
e, Call
EHCHED
He0 Call
970 Call
DO
80 Call
590 CALL
EIETEE)
600 CALL HOCHARCIB, B, 137 ,4) 1
Call. HCHAR (21,21, 139, 4)
610 CAall VOHAR(18,8,1%34,4) ¢
CALL VCHARCLIB, 24, 138, 4)
620 Calkl HEHAR(1I8,8,140, 1)
Calk. HCHAR(R21, 11,142, 1)
&30 CAalLl. HCHAR (1B, 21,140,102
CALl. HCHAR(21,24,142, 1)
&40 CALL. HECHRAR (17,9, 129, 4) 31
CALL HOHAR(Z21,12,128,1)
630 CALL HCHAR(LZ, 22,129,411
Eall. HEHaR(Z1 . 25,128, 1)
660 CALL HCHAR(11,4,137,27):2: CALL
&70 RESTORE &BO :: FOR A=1 TO 9 ::
20 DaTh 4 7 10 I3 16 19, 72, 25, 728
670 EALlL. HEHAR (11 ,A1,140, 1) 52 NEXT
700 RESTORE 710 :: FOR A=1 TO 9 ==
Zio DaTh a2 12, 18,18,21.,24, 27 50
720 Call HCHAR(11,A1,141.1)s: NEXT
750 RESTORE 740 w3 FOR A=1 TO 9 ::
740 DATA 4,7, 10, 15,116,119, 22, 25,28
720 CALL HOHAR(LZ2,81,136,1):: CALL
o0 RESTORE 770 :: FOR A=1 TO-'9 =:
720 Data 6.9, 12,45, 18,21, 24 27 20
780 CALL HCHAR(1Z,A1,142,1):: CALL
e Gal . WMEHARCL ], 5, 128 .5 i ;
CAalLl. HOHARC(14.4,1Z27,27)
St Eal L. BEHARGT 4 129,705 &
L. HCHAR (2, 25, 137, 7)es CALL. HCHAR (4
Sl Cal . HEHARCE L LR 70 &
LSRR (20 201 a8 e
g2o Eall HOHARCE 4, 136 19 5 ¢

L HCHAR(Z, 10,141, 1) 1z

CHAR (128,

CHAR (129,
CHAR (112, "O000a00 181 800000

CHAR (130,

CALL

cabl

CALL

CALL HCHAR (18,21, 137, 4) 1
VCHAR (18, 21

CALL HCHARCIB, 11,141 ,1) 52

CALL HCHAR (17,8, 130,10 =

CAaLl NMEHBR I, 51, 136, 20 s
ALl HEHaR L, B3, 1359 7).

CALL HCHAR(4, 23, 139,7) 13
CALL YCHAR(Z,11,136,3) ;

CALL HCHAR (5, 10, 156, 1) 1 :
CALL HCHAR (4

TH39

101 0000000000000 a0aa0a00000a000 QEOHEOOCOCO T S 8000

HEERER GRS )
CHAR (108, "0000001 81 8000000000000 1 81 8000000000000 1 81 8000000000000 ] 818000

CHQH(115,”QQOQQG191?ﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂ@gg@ﬂ191GQQQDQoﬂﬁmeo?BWBDQQGQQOOmeQ?ﬁﬁaﬂmQ

EALL. HEHARCR1 (8, 132, 43 e

w1 ZGa4) e CALL VEHARC1IB8, 11, 138,45

CALL HCHAR (21,8,14%, 1) 11

HCHAR (18, 24,141 . 1) s CALL HCOHAR (21, 21,1435, 1)

Call. VOHAR 17, 12, 129, 4) 0

HCHAR (17, 21,120, 13 CALL VOHAR(IZ7,325, 129, 4

HCHAR (135, 4, 139, 27)
READ Al

A
READ Al

A
READ Al

HCHAR (135,A1,14%, 1) 22 NEXT A
READ Al

HCHAR (12,81, 138, 1)1 NEXT A
CALL HCHAR(10,4,139,27) ¢ :
CALL HECHAR(EZ, 4,137,.7) 11 CAL
4,139, 7)

CA
CALL HCHAR(2,4,140,1):: CAL
2, 143 1)

8Z0 CALL HOHAR(4,10,14Z,1):: CALL HCHAR(2,23,140,1):: CALL HCHAR(Z,29,141,1):: ©
ALL HCHAR (4, 2%, 143,10 12 CALL HOHAR (4,29, 147, 1)
B40 CALL HOHAR (3, 23, 136,1):3 CALL HCHAR (3, 29,158,1):: CALL HCHAR(4, 15,139,558 0

AL
BEO
ALl

HCHAR (5, 15, 137,51 CALL
CALL HCHAR (8, 15,137, 5) 13
HCHAR (7, 15,143, 1)1 CALL

q
2
o

260 CALL HOHAR (&, 15, 136,10 23
ALl YCHARE, 18, 1756, 3)

#3720 CAall, SCREEN<1I1) s

HBE0 41=48

8F7a FOR A=5 TO 29 STEF &

GO0 Bl=a1e]

10 CALL. HCHAR(LZ, A Al 1Y :: NEXT A

FEC DISFLAY AT (H, 3)81ZE (5) : "SCORE"
FLAY AT(Z, 10)81ZE (2): "BONLISZAHL"
2Z0 DISFLAY AT, 26)81ZE (1) s USTMG

HCHAR (7,15, 139, %)
CALL HCHAR (S, 15,140,103
HCHAR (7,17, 142, 1)

CALL HCHAR(6,17,158,1)z2:

CALL HCHAR(S, 17,141, 1)1

GAaLL. MOHARYE, 14, 138,380 31

AL E S EOLARCIL, 2y sl By 2l 1)

sx BIGRIGY aT(6, 20X 2F (9 cHIGHSEREEY 2 OIS

li#ﬂ - HC}II

240 DISELAY AT(5, 7¥51T7ZE (1) : USING e ton




TS89

950 PUNETE=0 :: DURCHGANG=1

F&0 BONLE=4

27 DISFLAY AT(&, LANGIZE (1) :USTNG "#" s BOMUGS
980 FOR A=B TO 29 STER 3

90
100
1iio

1030
1 040
1050
1060
1070
1aE0
1090
1100
P10
1130
i iaAe]
1140
1150
1160
1170
1180
1180
1200
1210
(it
i
1240

250
12A0
1270
1280
1290
1300
L H10
1320
1EEO
13540
1350
13460
1570
1580
1290
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1ALD
1470
1480
1490
1,00
1500
15510
L5
1530
1540

Al BOHARCLE, A DY)

IF DY=3% THEN SUM=SUM+1

NEXT &

IF SUM=% THEN 1770 ELSE SUMs=0

FOR A=1 TO 250 1: NEXT A

Ve

FOR A=1 TO &

\Ir" - Y-+ 4

ZAan=Y

MEXT @

RAMNDOMIZE 1@ CALL MABNIFY (4)

FOR A=1 TO 10

Y1=TNT (RNDXE) +1

IF Yixs THEN 1110

YR=TNT (RNDYB) +1

IF Y&r46 THEN 1130

COLL SFRITECRL 2102 157,57, #2, 7 Y2) (2, 137,161}
FOR al=1 TO 40 33 NEXT Al

MEXT A

WERT=Y1+Y3Z

IF Yi=Y2 THEM BONUS=BONUS+E

1F BONUS:Z THEN BONUS=9

DISFLAY AT (6, 14)SIZECL) s USING "#": BONUS
CALL EEY(O,kE,S)

IF S=0 THEN 1220

IF k=322 THEN 1580

1IF K249 XOR E:57 THEN 1220

FOR. A=5 TO 29 STEF =

CALL GCHAR(LIZ,A,FF)

IF E=FF THEM 1310

NEXT A

GOTO 1220

sl - AR

DIF=WERT—}

IF DIF=0 THEN 1510

IF DIF>9 XOR DIF<1i- THEN 1350 ELSE 1740
WERT=Y1+Y2 2: GOTQ 1220

DIF=DIF+48

FOE A=5 TO 29 STER 3

Call GCHAR(1Z,A.FE)

IF FE=DIF THEN 1430

NEXT #

OIF=DIF~48 :: WERT=Y1+Y2 zp GOTO 1220
DIF=DIF+48

E=k+48 .
FOR a=S5 TO 29 STER 2 -
CAaLL BCHAR(12,A,DE)

IF DE=DIF THEN CALL HCHAR(1Z2,6,.32,1)
IF DE=F THEM CALL HOHAR (12,8, 52, 1)
MEXT &

ER p=1 T0 % =: CaALL SOUNMD (100, tia+ (i iosn) a)z s NMEXT

GOTO 16350

E=k+48

FiR A=5 TO 29 8TEF &

CALL. GCHAR (1E, &, DE?

TF DE=R THEN CALL HOHARCLZ, A, 22,10

£

CALL SOURD (4o, 44




1S
1 E&D
£, 00
i GTHEA S
1580
1590
€1, 01)
ratola)
1414
1L&ED
L&Z0
1 &2y
1&E0
1460

Lme S

570

T89S

FOR A=1 TO T :1:x CALL SOUND (100, 110+ (110%A 0¥ NEXT A :1x CALL SOUND (400, 44

GOTO 1&30
BONMUS=BONLS—1 e
BBl o EiR s S B ] EﬂMND(iﬁﬂ,QEO ''''' CRAKLO) O) e NEXT & :: CALL SOUpBRidaon, 11

IF BONUS=-1 THEN 1840
DISFLAY AT (6, 14)8IZEC1) :USING "#"; BONUS
GOTO 980

00 THEN 1710

1580

15650
1700

EZdrag
1780
1750
1800
1810
&2
1830
1840
1850
1840
1870
1880
1820
1 &0
1810
1920
18750
1540
1550
1560
 C i

1870
1280

BESEE Y o TSl SRR ZE ) -

FUNETE=FLUNETE+ (BONUSY 1 0¥ DURCHEANG )

IE FUNETEZ=HS THEHN 1&70

HE=FUNETE

GOSUE 17520

IF FUNETE &=10000 THEN 1&6%0 ELSE IF PUNETE =100 THEN 1700 ELSE TF PUNSTE ke
DISFLAY AT S, &)STIZE(Z s USING “$#" s RLUNETE & GOTD 980

RDISFLAY AT(E, FSIZE ) t USTNG "l s FUNETE :: GOTO 280

BISFLAY AT S, 40 51ZE (4 ; USTNGE "HEg#" s FUNKTE @2 GOTO 98¢

RDISFLAY AT (R SISIZE(E) :USING “H#E#":FUNETE 2 GOTO 9BO

I HSEs10000 THEN 1740 ELSE IF HS=1000 FHEN 1750 ELSE IFE HS==100 THEM 1740

EEIBIZE (2 USTHE "H#dM o HE sn RIETURN
USTRNG "hddbdd e 18 o2 RETURD

DISFLAY AT

DISFLAY &7 (3, SIZE () z LGTNG "SRt HE o7 RETURN
DIGFLAY AT N, 24)81ZE (5) s USTHNG "H##4" s HE FETLIRM

W= 48

R & e B e i ol e
==l 1

CALL HOHARCLE, Ak, 12

MEXT A

DURCHEANG=DURCHEAME+1 : BONUS=4 :: DISFLAY AT (4, L4)EIZECL) s USING "4 BOMUS
GOTH 1050

DISFLAY ATI{ZI3, 2181ZE (221 : "NOCH EIN SFEIEL & (J/M0"

CALL EEY{(O.E,8)

IF E=74 THEN 1880 ELSE IF E<:>78 THEN 1850

Call CLEAR 2: CALL SCREEN(2):: FOR A=1 TO 2000 r2 MNEXT & =: END

RISHFLAY AT(Z25,2)817E (Z22) " H

=48

FOR A=3 TO 29 STEF 3

Wl=k1-+1

Call. HEHAR (12, A W1, 1)

MEXT A

FUNETE=C :: DISFLAY AT(Z,. Z)STZE(5)y:" i

GOTO 240 ;

CALL CHAR(F7, "00441028447C4444", 111, "O044 3844444444758 117, "0Q440044444484°7F

DIGRPLAY Al (2,51 "5INN DES SEIELES-"
DISFLAY AT(8,1): "IN DIESEM SFIEL uRBERMIMMT DER COMFUTER DAS WERFEN DE

K WuRFEL. MIT HILFE DER GEWORFENEN SUMME MusST i

1990
2000
2010

Z020

2070
LUMME
2040

2050
20460
HLEM

1 i et B L Sl doy St B, e

DISFLAY AT (12, 1): "IHR VERSUCHEN DIE ZAHLEN VON 1 BIS 2 ZU LoSCHEN.®
GOSLE 22&0 A
DISFLAY AT (3,5):"LoSCHEN DER ZAHLEN:

DISFLAY AT (4, 1) :"ZUM LoSCHEN MuSSEN DIE o TAGTEN =9 BEMNUEEZ T MERDERN,
BEISEIE]L
DISFLAY AT(10,1): "DER COMFUTER WuRFELT DIE ZAHLEN 1 UMD &. 8
IS8T BLETEH 7 FuR EUCH BESTEHEM DIE™
DISFLAY AT(14,1):"MoBLICHEEITEN DIE ZAHL (EN) 1 UND &
£ LUND & % UMD 4"
RDISELAY AT18, 132" 7 ZU LoSCHEN. " = GOSURE 2250

DISFLAY AT (&, 1) :"WIE IHR SEHT EANN MAN BEI DIESER SUMME ENTWEDER ZWEI ZA
ODER ALICH NUR EINE ZaHL LoSCHEN, :




TSS

2070 DISPLAY AT (10, 1) "WuRFELT DER COMFUTER EINE SUMME VON 10 UND GRoSSER, F
oNNEN LOGISCHERWEISE NUR 2 ZAHLEN GELoS8CHT WERDEN. ™

2080 DISFLAY AT (14,1):"S0LLEN Z ZAHLEN BELOSCHT WERDEN, BRAUCHT MNUR DIE E:
LEINERE ZAHL GEDRUCET WERDEN; DIE ANDERE LoSCHT"
2090 DISFLAY AT (18, 1): "DER COMFUTER AUTOMATISCH." :: GOSUR 2240
2100 DISFLAY AT (3,5 : "FUNKTEZaHLUNG: "
2110 DISFLAY AT (4,1): "DIE BONUSZAHL GIBT DIE FUNETE AN DIE IHR FuR DAS Lo
SCHEN YON ZAHLEN EBEEQOMMT. 2
2120 DISFLAY AT (10, 1) "FPUNKTE= BONUSZAHL XDURCHGANGX 10

FulR DAS LoSCHEM YON EINER™
2120 DISFLAY AT(14,1):"ZAHL BGIRT ES DIE GLEICHEN FUNETE, WIE FuR DAS I
oSCHEN VON ZWET ZAHLEN." :: GOSUR 2240
2140 DISFLAY AT (3, 5): "BONUSZAHL 2 "
2150 DISFLAY AT (&4, 1):"DIE BONUSZAHL EAMN SICH IM SFIEL aNDERN. BE
I EINEM FABCH (2 GLEICHE ZAHLEN 4/4 S5/5 USW.) ER— "
2160 DIGFLAY AT(10,1):"HoHT SICH DIE RONUSZAHL UM  ZWET. H
ESTEHT EEIME MoGLICHEEIT EINE ZAHL (ZWETI ZAHLEN) &
2170 DIGFLAY AT(14,1):"ZU LoSCHEN, EANN MIT DER LEERTASTE NEU GEWURFELT W
ERDEN. DAREI ERNIEDRIGT SICH DIE BONUSZAHL UM 1."
2180 DISFLAY AT(18,1):"BEI BONUSZAHL=0 HART IHRK MNUR MNOCH EINE CHANCE: 5

OLLTE DIESE VERGEEBEN WER- DEN IST DAS SFIEL 7l ENDE, "
2190 BOSUR 2260
2200 DISFLAY AT(Z, 1): "WEITERE ERLaUTERUMNGEN: "

2210 DISFLAY AT(6,1):"NACHDEM EINME ZAHLENEDLON-— NE VOLLETaNDIG GELoSCHT Wu
RDE, BEGINNT EIN NEUER DURCHGANG. DIE BOMUSZAHL ¢

2220 DISFLAY AT(10,1): "BETRaGT WIEDER 4."

2250 DIGBFLAY AT(1&4,1):"UM DAS SFRIELFELD AUFZU- BAUEN EBRAUCHT DER COMPUTER 7
i . HABRT ETWAS GEDULD!!'!' »

2240 GOSUE 2260

2250 CALL CHARSET :: CALL SCREEN(Z):: GOTO 430

2260 DISFLAY AT(24,2): "ENTER DRuUCKEN" :: CALL KEY(E,E.S):: IF E«<>13 THEN 2260 EL
SE CALL CLEAR 2: RETURN

[

Blizzards sind duflerst intelligente Wesen die IThnen nach dem
Leben trachten. Sie konnen sich jedoch verteidigen wenn Sie
die im Raum verteilten Protonen benutzen. Mit Hilfe der Pro-
tonen graben Sie Ihre Fallen und versuchen Sie die Blizzards zu
fangen. Mit dem rechten Joystick bewegen Sie die Spielfigur
direkt unter ein Proton und driicken die Feuertaste. Noch-
maliges Driicken 148t neben Thnen ein Loch entstehen. Jetzt
kommt es darauf an, den Blizzard in die Falle zu locken. Haben
Sie das geschafft, decken Sie das Loch ganz schnell wieder ab,
bevor sich der Blizzard befreien kann. Schafft er es trotzdem, ist
Ihre Lebenserwartung gleich null.

“Nach verlorenem Durchgang kommen Sie dennoch in die
nachsthohere Spielstufe. Allerdings haben Sie es jetzt mit zwei
Blizzards zu tun, in der dritten Spielstufe mit drei Blizzards usw.
Fur Besitzer des Tardy Colo empfiehlt es sich die Poke-Werte
und Adressen zu dndern.

Viel Spafd!
(=i =1
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el =0 IF O 24RTHENS4ELSE He2 : G0T0ST

IF B<Dr THEM 5% ELSE IF B> THEM Se E.b

IF PPOIHTYC. D3 =8 THEH TH ELSEH=d:¥=C
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NEW ORIGINAL GAMES
FOR THE COMMODORE 64

@ NIGHTMARE pARK is in fact a compendium of 14

games. The task of the user is to gain as many points as possible travelling
through a maze beset by obstacles atevery turn. Theseinfuriationg obstacles
are overcome by a combination of skill, sharp reflexes or by sheer good luck
making Nightmare Park a suitable game lor all ages.

PRICE £7.99
2 DOTS & BOXES|5 an intelligent game where the user and

the computer take turns in completing boxes by drawing a line between two
dots. The aim of the game is to win the most boxes whilst skilfully minimising
the number of boxes given away to the computer.

[ ] H EXA PAWN Forstrategic and persistentplay. The opponent
(computer) has na initial strategy but is programmed lo learn from the user's
wins to improve its own sirategy.

PRICE £5.95
® C H OP PE R LAN D Your chopper is chartered to transfer

goods from your base and land SAFELY. An exciting new game full of

surprises.
PRICE £7.99
Send Cheques/PO:
A.R- SO FTWARE Collect this voucher and

either 1 or 3 from the last
and next issues of Per-
sonal Computer News
and when you purchase

86 Avonbrae Crescent
Hamilton, Scotland

Tel: 0698282036 | 3 ooreuSiee
DEALER ENQUIRIES SR ]
WELCOME plotely FREE.
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NEW — FOR ALL DRAGON USERS

Programming the Dragon 32
Peter Lafferty

This new book guides
Dragon 32 users from the
humblest level of
programming in BASIC to
the point where they can
write programs that make
use of the Dragon's most
sophisticated features.

Programming fhe

The book covers simple
graphics, high-resolution
graphics, colour,
animation, sounds, music,
joysticks and the printer.
Included are listings of many programs not
previously available for the Dragon 32.

0408 01443 1

Softcover 256 pages £6.95

Available from your nearest bookseller.

iy
-
.‘ A

Newnes Technical Books

Borough Green, Sevenoaks, Kent TN15 8PH

FETRTHGE 18-
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Service

Jedes Programm in Computronic wird einer Endkontrolle in unserem Hause unterzogen und genauestens geprift. Alle im Heft
abgedruckten Programme sind nach der richtigen Eingabe der Listings auch funktionsfahig. Viele Leser verlieren jedoch schnell
die Geduld am Programmieren, sollte etwas einmal nicht klappen. Die hiufigste Ursache von Stérungen im Programm sind
unterlaufene Fehler bei der Eingabe. Verzweifeln Sie nicht, sollten Sie einmal keine Zeit zum Programmieren haben oder sollte
etwas nicht gelingen. '

Alle Programme werden im Verlag gespeichert und kénnen jederzeit mit beiliegender Bestellkarte zum Selbstkostenpreis bezogen
werden.

Tragen Sie bitte alle notwendigen Angaben in ..c.lie Bestellkarte ein und schicken Sie an:

Tronic-Verlag GmbH
Landstrafde 29
3444 Wehretal 1

Preisliste, Kassetten (K) und Disketten (D) Bestellung Heft April ‘84
VC-64 K= 8 N VC-20 K = 11,50 DM Apple 11 K = 14,50 DM
b= 15— TN D = 18— DM D = 19,50 DM
‘Mauern, Widerstand Hangman, Saurer Regen, Wilder Westen, Karambolage,
. e Quadr. Gleichung Maskengenerator
-dpectrum = — )
b s K= SO0DM - TART K = 10,50 DM
nvader, Gun-Man :
Mastermind,
TI 99 K = 8,50 DM Dragon 32 K= 6—DM Schlangenkrieg
Drei-Kronen-Spiel Blizzard

Als zusatzlichen Service bieten wir an:

»Landeanflug Boing« auf ZX-81 (Kassette), 15,— DM

Kleinanzeigen

Angebote:

Kontakte:

VC-64

Biete echtes Monopoly fir VC-64. Wie im Original.
Diskette DM 20,—
Cassette DM 18,—

Chiffre 0401

Elektronik-Center Eschwege

Elektronische Bauelemente * Computer
CB-Amateur-Funk + Industrieelektronic

Vertrieb - Herstellung - Reparatur
3440 Eschwege - Postfach 465 - Telefon (056 51) 602 55

Biete Auto Rem-Writer fur ZX-81. Hardware.
Pafdt in das ZX-Gehause.

Kein Betriebssoftware.

F. Hanold
Hunsriickstrafie 39, 3444 Langenhain

ATARI

Suche/Biete Software, manuelle Tips+Tricks fiir ATARI.
Eventuell Tausch.

Roland Reyes,
6438 Ludwigsau 1

Verkaufe Screen-Kit fiir den Dragon 32.
20,— DM plus Porto+ Verpackung.
Suche und tausche Dragon 32 Software.

Chiffre 0487

Bin auch an Module und Colour Computer interessiert.

BB

ACHTUNG!

Unser Buro ist von Montag bis Freitag in der Zeit von
9-12 Uhr und von 14-16 Uhr telefonisch zu erreichen.
Sollten Sie Fragen zur Redaktion oder zu Computronic

haben, rufen Sie uns bitte an!
(05651) 40643

e e



Im nachsten Heft:

— unser Forthkurs Teil 2

— neue Infos und Tips

— neues vom amerikanischen Markt

— Hugo der »Hacker« meldet sich zu Wort

— mehr kurze Anwendungsprogramme
und natiirlich wieder jede Menge

Spiel-Programme
-Programme
-Programme!

Es verabschiedet sich: Die Computronic-Redaktion
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Tlps und Trlcks fur Elnstelger Anfanger und Fortgeschmttene lnformatlonen und Daten.
Sinnvolle Anwendungen und Anregungen. Lernen, anhand von Computronic, Programme
einzugeben und Programme zu schreiben. Von Basic bis Maschinensprache. Neues vom
Computermarkt Gber Hard- und Software.

computronic

Software Listings

Unser Schwerpunkt in dan Ausgaben (70 %] Leichte und anSpruchsvolle Programme

werden im Heft abgedruckt, wobei die Redaktion alle bekannten Home-Computer

bericksichtigen wird. VWWenn man will, kann man die Programme einfach eingeben, damit ™

spielen oder arbeiten. Alle Konzepte und Begriffe sowie alle Spiele werden vor ihrer -

- Anwendung erklart. fo Rl

computromc

Sthware Ser\nce

i

Abgedruckte Programme kénnen als zusatzlicher Service tber den Verlag bezogen
werden. Wer kein Interesse hat seinen Computer zu »flttern«, oder wem es zu lang-
weilig wird zu programmieren, kann alle abgedruckten interessanten Spiele auf Cas-
sette und Diskette erwerben.

Computronic erscheint monatlich im Tronic-Verlag. Der Bezugspreis betrégt im Inland
DM 5,50. Im Preis ist die gesetzliche Mehrwertsteuer enthalten.

Tronic-Verlagsgesellschaft mbH - Landstralle 29 - 3444 \Wehretal 1 - 05651-40643




